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Resumo:  Este estudo analisa as funcionalidades e o potencial pedagógico da plataforma digital de aprendizagem Arena do 
Saber no ensino superior, com foco na preparação para o Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE). O ob-
jeƟ vo é compreender como recursos como quizzes e relatórios analíƟ cos contribuem para a gestão docente orientada por 
dados. A metodologia adota abordagem qualitaƟ va, de natureza exploratória e descriƟ va, baseada na observação direta em 
aƟ vidades práƟ cas e na aplicação de formulários digitais a estudantes de Sistemas de Informação. Os resultados indicam que 
a plataforma apresenta estrutura técnica robusta, com suporte a acessos simultâneos e painel inicial intuiƟ vo, favorecendo 
a mediação pedagógica baseada em evidências. Contudo, foram idenƟ fi cadas limitações de usabilidade na interface do 
estudante, especialmente na preservação da formatação de textos e códigos, gerando ruído cogniƟ vo e possíveis distorções 
nos resultados avaliaƟ vos. Conclui-se que, embora alinhada ao monitoramento conơ nuo do ENADE e à práƟ ca distribuída, 
sua efi cácia depende de melhorias na interface. Sugere-se o aprimoramento funcional para consolidá-la como suporte à 
aprendizagem aƟ va e colaboraƟ va.

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

Abstract: This study analyzes the funcƟ onaliƟ es and pedagogical potenƟ al of the digital learning plaƞ orm Arena do Saber in 
higher educaƟ on, focusing on preparaƟ on for the NaƟ onal Student Performance Exam (ENADE). The objecƟ ve is to unders-
tand how features such as quizzes and analyƟ cal reports contribute to data-driven teaching management. The methodology 
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1  INTRODUÇÃO

adopts a qualitaƟ ve, exploratory, and descripƟ ve approach, based on direct observaƟ on during pracƟ cal acƟ viƟ es and the 
applicaƟ on of digital forms to InformaƟ on Systems students. The results indicate that the plaƞ orm has a robust technical 
structure, supporƟ ng mulƟ ple simultaneous accesses and off ering an intuiƟ ve dashboard that facilitates evidence-based 
pedagogical mediaƟ on. However, usability limitaƟ ons were idenƟ fi ed in the student interface, parƟ cularly in preserving the 
formaƫ  ng of texts and code, generaƟ ng cogniƟ ve noise and possible distorƟ ons in assessment results. It is concluded that, 
although aligned with conƟ nuous ENADE monitoring and distributed pracƟ ce, its full eff ecƟ veness depends on interface im-
provements. FuncƟ onal enhancements are suggested to consolidate it as a support tool for acƟ ve and collaboraƟ ve learning.

Keywords: Arena do Saber. ConƟ nuous monitoring. Digital learning. ENADE. Usability. 

Resumen: Este estudio analiza las funcionalidades y el potencial pedagógico de la plataforma digital de aprendizaje Arena 
do Saber en la educación superior, con enfoque en la preparación para el Examen Nacional de Desempeño de los Estudiantes 
(ENADE). El objeƟ vo es comprender cómo recursos como cuesƟ onarios y reportes analíƟ cos contribuyen a la gesƟ ón docente 
orientada por datos. La metodología adopta un enfoque cualitaƟ vo, de naturaleza exploratoria y descripƟ va, basado en la 
observación directa durante acƟ vidades prácƟ cas y en la aplicación de formularios digitales a estudiantes de Sistemas de 
Información. Los resultados indican que la plataforma presenta una estructura técnica robusta, con soporte para múlƟ ples 
accesos simultáneos y un panel inicial intuiƟ vo que favorece la mediación pedagógica basada en evidencias. Sin embargo, se 
idenƟ fi caron limitaciones de usabilidad en la interfaz del estudiante, especialmente en la preservación del formato de textos y 
códigos, generando ruido cogniƟ vo y posibles distorsiones en los resultados evaluaƟ vos. Se concluye que, aunque está aline-
ada con el monitoreo conƟ nuo del ENADE y la prácƟ ca distribuida, su efi cacia depende de mejoras en la interfaz. Se sugiere el 
perfeccionamiento funcional para consolidarla como una herramienta de apoyo al aprendizaje acƟ vo y colaboraƟ vo.

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

A incorporação de plataformas digitais de 
apoio e aprendizagem em cursos de ensino 
superior tem se mostrado uma estratégia cen-
tral para ampliar a efeƟ vidade do processo de 
ensino-aprendizagem, integrando recursos in-
teraƟ vos, roteiros de estudo e instrumentos 
de avaliação formaƟ va que favorecem tanto 
a aprendizagem conceitual quanto a prepara-
ção para exames de avaliação externa, como 
o Exame Nacional de Desempenho dos Estu-
dantes (ENADE).

Importante citar a respeito do ENADE 
que com a reestruturação do exame em 2025 
transformando este exame avaliaƟ vo em um 
mecanismo de monitoramento conơ nuo, onde 
a avaliação deixou de ser um evento único ao 
fi nal da graduação para se tornar um acom-
panhamento sistemáƟ co das competências 
pedagógicas desenvolvidas pelos estudantes 
(Brasil, 2025).

As tecnologias digitais integradas ao pro-
cesso educacional possibilitam novas estra-
tégias de avaliação diagnósƟ ca, formaƟ va 
e somaƟ va, ampliando as possibilidades de 

acompanhamento da aprendizagem dos estu-
dantes (Oliveira, 2024).

Neste cenário, a plataforma “Arena do Saber” 
surge nesse contexto como um ambiente que 
reúne quizzes, trilhas formaƟ vas e ferramentas 
de monitoramento do desempenho — funcio-
nalidades que, segundo a literatura, contribuem 
para o engajamento discente e para a idenƟ fi ca-
ção precoce de lacunas de aprendizagem.

De acordo com pesquisas que analisaram 
a implementação de quizzes na plataforma 
Arena do Saber em disciplinas de ensino su-
perior, os resultados indicam que a uƟ lização 
dessa ferramenta digital contribui para tornar 
o processo de aprendizagem mais dinâmico e 
moƟ vador, favorecendo a parƟ cipação aƟ va 
dos estudantes e auxiliando no desenvolvim-
ento do processo de ensino e aprendizagem 
(Xavier et al., 2022).

A relevância de ambientes digitais que 
oferecem avaliações de baixo risco (quizzes, 
testes rápidos, exercícios autocorrigíveis) está 
bem documentada: Esses instrumentos pro-
movem práƟ ca distribuída e feedback imedia-
to, elementos reconhecidos por potencializar 
retenção e transferibilidade do conhecimento 
em contextos superiores. 
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Dessa maneira, é importante raƟ fi car as 
mudanças nos modos de produção e con-
strução do conhecimento a parƟ r da in-
trodução das tecnologias digitais no cenário 
educacional bem como também novas ma-
neiras de acessar a informação, assim como 
existem novas formas de se relacionar com o 
mundo. Com isso, é possível dizer de forma 
asserƟ va que, necessitamos da tecnologia em 
nossos espaços educacionais, em especial na 
universidade (Tagarro et al., 2019).

Segundo  Oliveira et al. (2022), a uƟ lização 
das novas tecnologias digitais é essencial no 
processo de ensino e aprendizagem, sendo as-
sim, é preciso uƟ lizar diferentes aƟ vidades que 
possam ser realizadas com auxílio destas fer-
ramentas digitais.

Neste contexto, uma possível forma de 
mudar o “CHA” (Conhecimentos, Habilidades 
e AƟ tudes) dos discentes esteja em uƟ lizar 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 quesƟ onário poderá moƟ var 
o estudante a se interessar pelo tema aborda-
do (Xavier;  Carvalho, 2023).

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

As plataformas digitais de aprendizagem 
têm sido uƟ lizadas como ferramentas ped-
agógicas capazes de ampliar as possibilidades 
de ensino, pois permitem a integração de 
recursos interaƟ vos, aƟ vidades avaliaƟ vas e 
conteúdos mulƟ mídia que favorecem o enga-
jamento dos estudantes e a construção aƟ va 
do conhecimento. Nesse contexto, propostas 
baseadas em jogos educacionais e ambientes 
digitais podem contribuir para tornar o pro-
cesso de ensino mais dinâmico e parƟ cipaƟ vo 
(Silva et al., 2023).

Pesquisadores como Oliveira (2024) 
demonstraram, por meio de invesƟ gações 
empíricas, que recursos digitais com quizzes e 
relatórios analíƟ cos ajudam professores a alin-
har suas intervenções aos objeƟ vos avaliaƟ vos 
do curso e às competências exigidas em aval-

iações nacionais. Esses autores apontam que, 
além do efeito direto sobre a aprendizagem, 
a uƟ lização dessas ferramentas favorece a cul-
tura de avaliação conơ nua — dimensionamen-
to fundamental para a preparação ao ENADE.

No caso específi co da preparação para o 
ENADE, plataformas como o Arena do  Saber 
oferecem dois ganhos práƟ cos: (i) permitem a 
simulação de itens e bancos de questões com 
formato e densidade semelhantes ao exame 
nacional, promovendo familiaridade com Ɵ pos 
de itens e gerenciamento de tempo; (ii) geram 
relatórios agregados por competência e por 
conteúdo, possibilitando que o corpo docente 
idenƟ fi que temas transversais que exigem re-
forço curricular. Tal arƟ culação entre práƟ ca 
docente e dados formaƟ vos reforça o papel do 
professor como mediador informado por evi-
dências, não apenas transmissor de conteúdos.

As plataformas digitais de aprendizagem 
transformam o ambiente educacional ao 
permiƟ r que o estudante interaja com con-
teúdos, aƟ vidades e avaliações de forma 
conơ nua, ampliando as possibilidades de 
aprendizagem aƟ va e colaboraƟ va, espe-
cialmente no contexto do ensino superior 
(Moran, 2018, p. 32).

A avaliação da plataforma Arena do Saber 
do ponto de vista do professor deve consid-
erar tanto aspectos pedagógicos (usabilidade 
didáƟ ca dos quizzes, qualidade do feedback, 
alinhamento com ementas e competências) 
quanto aspectos insƟ tucionais (integração 
com fl uxos avaliaƟ vos, facilidade de análise 
coleƟ va de resultados). A invesƟ gação empíri-
ca que busca, portanto, compreender como 
os recursos da ferramenta, como quizzes e 
relatórios analíƟ cos, contribuem para a gestão 
docente, com foco em como promover a apre-
ndizagem efeƟ va e preparar estudantes para 
exigências avaliaƟ vas externas como o ENADE, 
contribuindo para debates sobre tecnologia 
educacional aplicada ao ensino superior.

2 REFERENCIAL

Neste estudo, foi adotada uma abordagem 
qualitaƟ va de natureza exploratória e descri-
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Ɵ va, com o objeƟ vo de analisar as funcionali-
dades e os recursos pedagógicos da platafor-
ma digital de aprendizagem Arena do Saber. 
A escolha dessa abordagem jusƟ fi ca-se pela 
necessidade de compreender caracterísƟ cas, 
processos e potencialidades da plataforma no 
contexto educacional, privilegiando a interpre-
tação dos dados em vez de sua mensuração 
estaơ sƟ ca.

De acordo com Creswell e Creswell (2021), 
a pesquisa qualitaƟ va permite invesƟ gar fenô-
menos em seus contextos naturais, buscando 
interpretar signifi cados atribuídos pelos indi-
víduos ou presentes em ambientes específi -
cos. Nesse senƟ do, a análise da plataforma foi 
realizada considerando seus elementos ped-
agógicos, tecnológicos e de interação com o 
usuário.

Quanto aos objeƟ vos, a pesquisa carac-
teriza-se como exploratória e descriƟ va. A 
pesquisa exploratória tem como fi nalidade 
proporcionar maior familiaridade com o prob-
lema, permiƟ ndo compreender fenômenos ai-
nda pouco estudados. Já a pesquisa descriƟ va 
busca detalhar caracterísƟ cas de determinado 
objeto de estudo (GIL, 2022). No contexto 
deste trabalho, a etapa exploratória permiƟ u 
idenƟ fi car os recursos e funcionalidades da 
plataforma, enquanto a etapa descriƟ va pos-
sibilitou apresentar e analisar essas caracter-
ísƟ cas de forma estruturada.

3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS

3.1 CONTEXTO E ESTRUTURA INICIAL DA 
PLATAFORMA

A análise da plataforma Arena do Saber in-
dica que o ambiente apresenta uma estrutura 
sólida e bem organizada, oferecendo recursos 
adequados para o gerenciamento de conteú-
dos e avaliações. A organização do ambiente 
virtual de aprendizagem é um fator essencial 
para facilitar o trabalho docente e promover 
uma experiência educacional efi ciente.

Segundo Bacich e Moran (2018), os ambi-
entes virtuais de aprendizagem devem ofer-
ecer ferramentas que permitam ao professor 
organizar conteúdos, propor aƟ vidades avali-

aƟ vas e acompanhar o progresso dos estu-
dantes de forma sistemáƟ ca. Dessa forma, 
plataformas que integram tais recursos con-
tribuem para tornar o processo de ensino mais 
estruturado e efi ciente.

Nesse contexto, a plataforma Arena do 
saber apresenta funcionalidades que favore-
cem a gestão pedagógica, possibilitando a 
organização de materiais didáƟ cos e a aplica-
ção de avaliações dentro de um mesmo ambi-
ente digital. Como afi rmam Almeida e Valente 
(2012), os ambientes virtuais de aprendizagem 
devem fornecer recursos que apoiem tanto a 
disponibilização de conteúdos quanto a aval-
iação da aprendizagem, permiƟ ndo ao profes-
sor acompanhar o desenvolvimento dos estu-
dantes ao longo do processo educaƟ vo.

Além disso, a presença de ferramentas 
básicas para gerenciamento de provas, aƟ vi-
dades e conteúdos indica que o sistema at-
ende aos requisitos fundamentais de um am-
biente educacional digital. 

De acordo com Kenski (2012), às tecnolo-
gias educacionais bem estruturadas precisam 
oferecer instrumentos que auxiliem o profes-
sor no planejamento, na organização e na aval-
iação das aƟ vidades pedagógicas.

Também é importante destacar que a or-
ganização e a usabilidade da plataforma con-
tribuem diretamente para a adoção efeƟ va 
da tecnologia pelos docentes. Conforme res-
saltam Filatro e CavalcanƟ  (2018), plataformas 
educacionais que apresentam interfaces claras 
e ferramentas integradas tendem a facilitar o 
trabalho do professor, permiƟ ndo que ele con-
centre seus esforços na mediação pedagógica 
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 gestão de conteúdo e avaliação, re-
forçando sua adequação como ferramenta de 
apoio ao ensino.

3.2 PONTOS POSITIVOS E FUNCIONALIDADES 
ROBUSTAS

Segundo Azevedo (2022), o uso de tecno-
logias digitais na educação tem se consolidado 
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como um elemento estruturante das práƟ cas 
pedagógicas contemporâneas, contribuindo 
para novas formas de organização do ensino e 
da aprendizagem mediadas por recursos tec-
nológicos.

Sob essa perspecƟ va, plataformas educacio-
nais robustas podem representar um importante 
suporte pedagógico, principalmente quando ofe-
recem funcionalidades integradas para gestão 
de conteúdos, acompanhamento do desem-
penho dos alunos e facilitação da comunicação 
entre professores e estudantes. Dessa forma, ao 
analisar uma plataforma como a Arena do Saber, 
pode-se observar que a existência de múlƟ plos 
recursos pedagógicos e administraƟ vos contribui 
para a construção de um ambiente funcional e 
efi ciente para o professor.

Nesse senƟ do, estudos sobre ambientes 
virtuais de aprendizagem indicam que tais 
plataformas devem priorizar fatores como us-
abilidade, organização da informação, facili-
dade de aprendizagem e saƟ sfação do usuário, 
pois esses elementos infl uenciam diretamente 
na qualidade da experiência educacional. De 
acordo com Boucinha e Tarouco (2013), a aval-
iação de sistemas educacionais deve consid-
erar critérios de usabilidade e efi ciência, pois 
esses fatores permitem verifi car se o sistema 
atende às necessidades dos usuários e facilita 
a realização das tarefas educacionais.

Além disso, pesquisas recentes sobre plat-
aformas digitais educacionais demonstram 
que esses ambientes podem esƟ mular o en-
gajamento, o pensamento críƟ co e a autoria 
dos estudantes, ao mesmo tempo em que ofe-
recem ferramentas de apoio pedagógico ao 
docente. Conforme discuƟ do por Mezaroba, 
MarƟ ns e Cruz (2025), as plataformas digi-
tais educacionais apresentam potencial para 
ampliar as práƟ cas pedagógicas ao promover 
interação, colaboração e acesso ampliado ao 
conhecimento.

Dessa forma, ao considerar uma plata-
forma como a Arena do Saber, a presença de 
funcionalidades robustas e múlƟ plas áreas de 
excelência analisadas que foram: Organização 
Geral e Estrutura, Painel Inicial (Dashboard), 
Agilidade e Usabilidade, Gestão de Conteú-
do (Temas), importar questões, Índice por 

questão, Relatório de cerƟ fi cados dos respon-
dentes — pode ser interpretado como um in-
dicaƟ vo de maturidade tecnológica e adequa-
ção pedagógica do sistema. A seguir veremos 
uma abordagem da percepção docente para 
cada uma dessas áreas.

No tocante a organização geral e a estru-
tura do Arena do saber, ela apresenta uma 
estrutura clara, organizada e completa, facili-
tando tanto a navegação quanto a gestão das 
avaliações. Durante a aƟ vidade práƟ ca em 
laboratório de informáƟ ca realizada com os 
alunos das disciplinas de Gestão de Projetos, 
Qualidade e Teste de SoŌ ware de uma InsƟ -
tuição de Ensino Superior localizada no mu-
nicípio do RJ (inƟ tulada IES-A), a aplicação do 
quiz (quesƟ onário) ocorreu de forma efi ciente 
e sem intercorrências.

Os estudantes responderam simultanea-
mente ao quiz (quesƟ onário Enade), previa-
mente criado - questões extraídas na íntegra 
do exame ENADE em 2021 de Tecnologia em 
Análise e Desenvolvimento de Sistemas (Brasil, 
2026). A plataforma Arena do Saber demon-
strou excelente desempenho, suportando 
múlƟ plos acessos ao mesmo tempo sem apre-
sentar lenƟ dão ou instabilidades. Essa robust-
ez garante confi abilidade no uso em situações 
reais de avaliação, mesmo com grande volume 
de usuários conectados. Além disso, o pro-
cesso de criação do quesƟ onário foi bastante 
tranquilo e efi ciente. 

O sistema se mostrou intuiƟ vo, com uma 
interface amigável que facilita a seleção de 
questões e a montagem do quesƟ onário con-
forme as necessidades do professor. Todas as 
etapas são bem guiadas, tornando a experiên-
cia de uso simples mesmo para quem está 
acessando a plataforma pela primeira vez.

Ao acessar a plataforma, o professor é 
recebido por um painel inicial intuiƟ vo, Dash-
board, que centraliza todas as principais fun-
cionalidades do sistema. Nesse painel, é pos-
sível visualizar rapidamente o acesso às opções 
de temas, questões, quesƟ onários e relatórios, 
facilitando a navegação e a organização do tra-
balho docente.

Além do acesso rápido, o dashboard 
apresenta indicadores importantes, como 
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o número de temas cadastrados, questões 
disponíveis, questionários criados e ten-
tativas realizadas pelos alunos. Também 
há atalhos para ações frequentes, como 

cadastrar um novo tema, criar uma nova 
questão, montar um questionário ou con-
sultar relatórios de desempenho (ilustrado 
na Figura 1).

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

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Ações rápidas (atalhos) para tarefas co-
muns (criar tema, criar questão) economiza 
tempo, eliminando a necessidade de navega-

ção por vários menus (ilustrado na Figura 2). O 
fl uxo de trabalho é intuiƟ vo.

Figura 2 – Captura de tela do Painel do professor: ações rápidas

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

O sistema possibilita o cadastro de temas 
principais e secundários, permiƟ ndo uma or-
ganização estruturada dos conteúdos. Para 
cada tema, é possível anexar arquivos de estu-
do em diversas extensões (PDF, DOC, DOCX e 

RTF) e registrar a referência bibliográfi ca con-
forme a norma ABNT. Dessa forma, garante-
se não apenas a centralização dos materiais, 
mas também a rastreabilidade e a correta atri-
buição das fontes uƟ lizadas (Figura 3).
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Figura 3 – Captura de tela do Painel do professor: cadastro de um novo tema

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

A existência de um botão para “Importar 
Questões” sugere a funcionalidade de subir 

várias questões de uma vez, poupando o tem-
po de cadastro manual (Figura 4).

Figura 4 – Captura de tela do Painel do professor: importar questões.

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

A plataforma disponibiliza um relatório 
detalhado de cada questão, contendo o 
enunciado, o tema associado, o nível de 
dificuldade, o número de tentativas, o ín-

dice de acerto e o status, o qual permite 
que 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: relatório de índices por questão.

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

O relatório de cerƟ fi cados dos respondentes 
possibilita que o professor visualize os responden-

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

Figura 6 – Captura de tela do Painel do professor: relatório cerƟ fi cado do respondente.

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

3.3 FORMATAÇÃO NA VISUALIZAÇÃO DO 
ALUNO

Com relação a visualização de questões 
cadastradas na plataforma Arena do Sa-
ber durante a aplicação de um question-
ário objetivando as respostas de alunos 
pertencentes às turmas vinculadas a apli-
cação da atividade prática em laboratório 
de informática, observamos que durante 

uma aplicação conduzida em 2025 com os 
estudantes de um curso de Sistemas de 
Informação de uma Instituição de Ensino 
Superior localizada no município do RJ, foi 
proposto um questionário composto por 10 
questões extraídas na íntegra da prova do 
ENADE em 2021 de Tecnologia em Análise 
e Desenvolvimento de Sistemas (Brasil, 
2026). A atividade ocorreu nos laboratórios 
de informática da instituição.



São Cristóvão (SE), v.26, n. 2, p. 129-144, mai./ago. 2026

EDITORIALExplorando o potencial pedagógico da gestão baseada em dados e mediação pedagógica na 
educação superior 137

Na ocasião, diversos parƟ cipantes relata-
ram difi culdades na leitura e interpretação dos 
enunciados devido à forma como a formatação 
era exibida na plataforma. IdenƟ fi cou-se que el-
ementos como paragrafação, quebras de linha, 

espaçamento e esƟ lização não eram preserva-
dos na visualização fi nal do quesƟ onário (Figura 
7). Esse problema tornou a apresentação tex-
tual menos clara e prejudicou especialmente a 
compreensão das questões mais longas.

Figura 7 – Captura de tela Painel do professor: visualização do quesƟ onário “ENADE - TSI – 4”

   Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

A difi culdade tornou-se ainda mais eviden-
te nas questões que conƟ nham trechos de có-
digo, pois a ausência de quebras de linha com-
prometeu a estrutura visual do código-fonte. 
Em perguntas desse Ɵ po, as linhas eram exi-
bidas de forma conơ nua, sem indentação ou 
separação, o que difi cultou signifi caƟ vamente 
o entendimento por parte dos alunos e impac-
tou diretamente o desempenho na leitura e 
resolução desses itens.

A organização e clareza das questões em 
quesƟ onários online são fatores fundamentais 
para garanƟ r a qualidade do processo avali-
aƟ vo em ambientes virtuais de aprendizagem. 
Estudos brasileiros sobre usabilidade em siste-
mas educacionais indicam que a estrutura e 
a apresentação das informações infl uenciam 
diretamente a interação do usuário com o 
sistema e a compreensão das tarefas propos-
tas (Maquine; Coelho, 2025). 

Além disso, pesquisas na área de informáƟ -
ca na educação destacam que a avaliação da us-
abilidade de ferramentas educacionais permite 

idenƟ fi car se o sistema facilita a execução das 
aƟ vidades pelos usuários, incluindo a realização 
de avaliações digitais (Menezes; Seabra, 2023). 
Nesse contexto, quesƟ onários 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 percepções ocorreu por 
meio de dois métodos complementares:

Observação direta durante a aƟ vidade 
práƟ ca: foram registrados os comentários e 
difi culdades apresentadas pelos estudantes.  A 
observação direta consƟ tui um procedimento 
metodológico importante em pesquisas edu-
cacionais, pois possibilita registrar comporta-
mentos, interações e difi culdades dos parƟ ci-
pantes durante a execução de aƟ vidades em 
ambientes de aprendizagem, contribuindo 
para a compreensão do fenômeno invesƟ gado 
(Creswell; Creswell, 2021).

Formulário digital (Forms): Desenvolvido 
especifi camente para esta pesquisa, onde os 
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parƟ cipantes relataram suas impressões ao 
fi nal da aƟ vidade práƟ ca. Ambos os procedi-
mentos seguiram as diretrizes da Lei Geral de 
Proteção de Dados Pessoais (Brasil, 2018), ga-
ranƟ ndo o anonimato e assegurando que ne-
nhuma informação pessoal idenƟ fi cável fosse 
armazenada. Os relatos foram uƟ lizados ex-

clusivamente para fi ns acadêmicos e de aval-
iação da aƟ vidade práƟ ca. Uma das possíveis 
soluções consiste em implementar opções de 
formatação de parágrafo (como alinhamento, 
espaçamento e estruturação textual) no mo-
mento da criação da questão, conforme ilus-
trado nas Figuras 8 e 9.

Figura 8 – Confi guração de formatação do enunciado da questão

 Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Figura 9 – Confi guração de formatação do enunciado da questão Plataforma Moodle IES - B

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Segundo Gil (2022, p. 121), o quesƟ on-
ário pode ser defi nido como “um conjunto de 
questões sistemaƟ camente organizadas que 
têm como objeƟ vo obter informações sobre 
conhecimentos, crenças, senƟ mentos, valores 
ou comportamentos dos indivíduos”.

3.4 PROPOSTA DE MELHORIAS FUNCIONAIS 
No Quadro 1, a seguir, são apresentadas 

as propostas de melhorias na plataforma do 
Arena do Saber, que podem ser usadas para 
a evolução funcional e aprimoramento da ex-
periência do usuário durante o e-assessment 
(avaliação de conteúdos).



São Cristóvão (SE), v.26, n. 2, p. 129-144, mai./ago. 2026

EDITORIALExplorando o potencial pedagógico da gestão baseada em dados e mediação pedagógica na 
educação superior 139

As plataformas de e-assessment pos-
sibilitam a automatização de avaliações, o 
acompanhamento do desempenho dos es-
tudantes e a geração de feedback imediato, 

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

Categoria Sugestão Local a ser 
aplicado Benefício/Impacto

Análise de 
Desempenho

Exportação 
de Dados em 

Planilha
Nos relatórios.

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

Funcionalidade
/

Recursos

Inserir 
Imagens e/

ou Tabelas no 
Enunciado

Na tela de criação 
de uma nova 
questão.

Ampliar a diversidade e qualidade dos 
itens avaliativos, permitindo questões 
contextualizadas que demandam 
suporte visual (gráfi cos, fi guras, 
tabelas comparativas). As Figuras 10 
e 11 a seguir apresentam exemplos 
de aplicação dessa funcionalidade 
no sistema AVA de uma outra IES 
(Instituição de Ensino Superior) do RJ 
a qual chamaremos de IES - B

Gestão de 
Usuários

Sistema 
de Turmas 
Vinculadas

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

 Implementar a criação de turmas para 
organizar estudantes, facilitando a gestão 
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)

Opções de 
Formatação 

de Fonte
Na tela questões

Quando for criada uma questão, 
permitir a confi guração de recursos de 
formatação textual (negrito, itálico, 
alteração de tamanho) no enunciado e 
nas alternativas, promovendo maior 
clareza e legibilidade. As Figuras 
8 e 9 apresentadas anteriormente 
representam exemplos de aplicação 
dessa funcionalidade no sistema AVA 
da IES - B
As funções negrito e itálico estão 
funcionando, porém não tem a opção de 
formatação de parágrafo. 

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Quadro 1: Propostas de melhorias funcionais para a Plataforma Arena do Saber
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Figura 10 – Inserção de imagem no enunciado na Plataforma Moodle IES - B

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Figura 11 – Confi guração de formatação e inserção de imagem na Plataforma Moodle IES - B

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Figura 12 – Visão geral das turmas no MicrosoŌ  Teams IES - A

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).
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Figura 13 – Criação de turmas no MicrosoŌ  Teams IES - A

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

4 RESULTADOS E DISCUSSÃO
4 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

A análise da plataforma Arena do Saber 
revela um alinhamento estratégico com as 
novas diretrizes de avaliação do ensino su-
perior brasileiro. Com a reestruturação do 
ENADE em 2025 para um modelo de moni-
toramento contínuo, a avaliação deixa de 
ser um evento terminal para se tornar um 
acompanhamento sistemático das com-
petências pedagógicas. Nesse cenário, a ro-
bustez técnica demonstrada pela plataforma 
durante a atividade prática no laboratório de 
informática, suportando múltiplos acessos 
simultâneos sem instabilidades, valida sua 
utilidade como ferramenta de avaliação de 
baixo risco que promove a prática distribuí-
da e o feedback imediato.

A percepção docente destaca a efi cácia do 
Dashboard e da gestão de conteúdos. A capa-
cidade de organizar temas, anexar materiais 
de estudo e gerar relatórios de desempenho 
por competência permite que o professor 
atue como um “mediador informado por evi-
dências”. Como afi rmam Filatro e CavalcanƟ  
(2018), interfaces claras e ferramentas inte-
gradas reduzem a carga administraƟ va e per-
mitem o foco na mediação pedagógica. A fun-
cionalidade de importar questões e o índice 
por questão são elementos que materializam 
o que Xavier e Carvalho (2023) defi nem como 
potencializadores do “CHA” (Conhecimentos, 
Habilidades e AƟ tudes) dos discentes através 

da gamifi cação e do acesso ubíquo. A conexão 
proposta pelos autores funciona da seguinte 
forma:

Conhecimento (Saber): O acesso ubíquo 
(via disposiƟ vos móveis) garante que a infor-
mação esteja disponível no momento da ne-
cessidade, facilitando a aquisição teórica.

Habilidade (Saber Fazer): A gamifi cação 
oferece um ambiente seguro para a práƟ ca 
(simulações, desafi os e níveis), permiƟ ndo que 
o aluno desenvolva a parte técnica.

AƟ tude (Querer Fazer): O engajamento e 
o sistema de recompensas da gamifi cação es-
Ɵ mulam a moƟ vação intrínseca e o comporta-
mento proaƟ vo do estudante.

Entretanto, a invesƟ gação qualitaƟ va iden-
Ɵ fi cou barreiras signifi caƟ vas na experiência 
do usuário (UX) que impactam diretamente 
a efi cácia pedagógica. A falha na preservação 
da formatação original dos enunciados espe-
cifi camente a ausência de quebras de linha e 
indentação em trechos de código comprom-
eteu a legibilidade e a interpretação por parte 
dos alunos de Sistemas de Informação. Este 
fato corrobora a tese de Boucinha e Tarouco 
(2013), de que a usabilidade e a organização 
da informação são determinantes na quali-
dade da experiência educacional. Conforme 
observado na aƟ vidade práƟ ca, a apresentação 
textual confusa atua como um ruído cogniƟ vo, 
podendo gerar resultados avaliaƟ vos que não 
refl etem a real competência do aluno, mas sim 
sua difi culdade em decodifi car a interface.
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As propostas de melhorias funcionais, 
como a exportação de dados em planilha e o 
sistema de turmas vinculadas, visam elevar a 
plataforma ao nível de maturidade tecnológica 
necessário para os atuais ambientes virtuais de 
aprendizagem. A implementação de ferramen-
tas de e-assessment mais sofi sƟ cadas é fun-
damental para que o processo avaliaƟ vo seja, 
de fato, mais efi ciente e alinhado às práƟ cas 
educacionais mediadas por tecnologia. A con-
vergência entre uma estrutura administraƟ va 
sólida e uma interface de entrega de conteúdo 
refi nada é o que permiƟ rá à Arena do Saber 
consolidar-se como um suporte pedagógico 
essencial para a retenção e transferibilidade 
do conhecimento.

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS

A análise da plataforma Arena do Saber 
permite concluir que a ferramenta apresenta 
um alinhamento estratégico com as diretrizes 
de monitoramento conơ nuo do ENADE, con-
solidando-se como um ambiente robusto para 
a gestão pedagógica e a práƟ ca distribuída de 
avaliações de baixo risco. O estudo demon-
strou que a estrutura do sistema, especial-
mente o Dashboard e os relatórios por com-
petência, oferece ao docente subsídios para 
atuar como um mediador informado por evi-
dências, facilitando a idenƟ fi cação de lacunas 
de aprendizagem.

Contudo, a pesquisa identificou que a 
eficácia pedagógica é parcialmente compro-
metida por limitações de usabilidade na in-
terface do estudante. A falha na preservação 
da formatação de textos e trechos de código 
atua como um ruído cognitivo que pode dis-
torcer os resultados avaliativos, evidenci-
ando que a maturidade tecnológica de uma 
plataforma de e-assessment depende da 
convergência entre uma retaguarda admin-
istrativa sólida e uma entrega de conteúdo 
refinada.

As limitações deste estudo residem em 
sua natureza qualitaƟ va e exploratória, fo-
cada em um grupo específi co de estudantes 
de Sistemas de Informação, o que impede a 
generalização estaơ sƟ ca dos resultados. Como 

trabalhos futuros, sugere-se a invesƟ gação do 
impacto das melhorias propostas — o siste-
ma de turmas vinculadas — no engajamento 
discente e no desempenho fi nal em exames 
nacionais. Recomenda-se, ainda, a realização 
de estudos comparaƟ vos com outras platafor-
mas de aprendizagem para validar a efi cácia 
da gamifi cação no desenvolvimento do “CHA” 
(Conhecimentos, Habilidades e AƟ tudes) dos 
estudantes.

Em úlƟ ma análise, o aprimoramento des-
sas interfaces é um processo conơ nuo de est-
reitamento entre tecnologia e humano, onde a 
tecnologia não subsƟ tui o professor, mas am-
plia as possibilidades de uma aprendizagem 
aƟ va e colaboraƟ va que deve ser constante-
mente reavaliada para acompanhar as mudan-
ças nos modos de produção do conhecimento.
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