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RESUMO

Este artigo apresenta um estudo referente aos sentimentos hedé-
nicos despertados nos estudantes em relacdo a um conjunto de
metodologias ativas aplicadas nas aulas de Interacio Humano-
Computador. Para a coleta dos dados foi aplicada a técnica de
autorrelato Affect Grid utilizada em avaliacdes de User eXperi-
ence (UX). O estudo foi realizado com a participacdo de alunos de
Engenharia da Computacio ao longo de trés meses. Os dados cap-
turados durante a condugéo do experimento permitiram identificar
os sentimentos hedénicos causados aos alunos, possibilitando ao
professor identificar quais metodologias ativas sdo mais adequadas
para a geracdo de sentimentos positivos.

PALAVRAS-CHAVE

experiencia de usuario, metodos de UX, experiencias hedonicas,
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1 INTRODUCAO

O termo Experiéncia de Usuario (User eXperience - UX) vem sendo
bastante utilizado nos ultimos anos por especialistas e pesquisado-
res das areas de Usabilidade, Interagdo Homem-Computador (IHC),
Ciéncia Cognitiva, Ergonomia, dentre outras.

A1SO 9241-210 [12] define o termo Experiéncia do Usuario como
"as percepcdes e reacdes de uma pessoa que resultam do uso ou da
utilizacdo prevista de um produto, sistema ou servigo", influencia-
das por trés fatores: o usudrio, o sistema e o contexto de uso. No
trabalho [8], consta que a experiéncia do usuario engloba todas as
interacdes e podem gerar sensacdes, reacdes e emogdes positivas ou
negativas. Tais sentimentos podem ocorrer antes, durante e depois
da utilizacdo de um sistema, produto ou servigo [4].

Deste modo, a importancia de detectar e entender as emogdes
causadas pelas praticas pedagdgicas utilizadas em sala de aula é
significativa. Com estas informacdes, o docente pode adaptar as
metodologias e proporcionar ao discente sentimentos positivos,
potencializando o seu interesse pelos assuntos tratados em aula.

Segundo [2], as Metodologias Ativas sao métodos de ensino
desenvolvidos com o objetivo de centralizar a atencdo no estudante
durante o processo de aprendizagem. Desta forma, o discente deixa
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de ser um agente passivo que apenas escuta e torna-se um membro
ativo na construgéo do saber. Esta mudanca pode ser promovida
através de estimulos provocados pelo professor para potencializar
0s seus pensamentos criticos e promover uma maior reflexao sobre o
assunto. Desta maneira, o discente saira da universidade preparado
para as mais diversas situacdes presentes no mercado de trabalho.

Neste contexto, esta pesquisa tem como objetivo avaliar os sen-
timentos hedénicos dispertados por algumas praticas pedagdgicas
aplicadas na disciplina de IHC, no curso de Engenharia da Compu-
tagdo (EC), com a utilizagdo da técnica Affect Grid que foi criada
para avaliar a UX.

A contribuicido esperada da pesquisa é apresentar uma forma
de identificar os sentimentos hedonicos causados com a variacdo
das praticas pedagogicas e permitir ao professor adequa-las para se
tornarem mais atraentes aos alunos.

O restante deste artigo esta estruturado da seguinte forma: na Se-
¢éo 2, serdo abordados conceitos de UX e os métodos de avaliacdo; a
Secdo 3 apresentara alguns estudos realizados utilizando as técnicas
de autorrelato no contexto da educacgio; na se¢io 4, sera descrita a
técnica Affect Grid utilizada na condugéo desta pesquisa; a Secédo
5 apresentara as metodologias ativas utilizadas nas aulas de IHC;
na Secdo 6, serdo descritos os passos utilizados para a execucéo
do experimento; a Secéo 7, apresentara os resultados obtidos; e na
Secdo 8, serdo relatadas as conclusdes da pesquisa.

2 CONTEXTUALIZACAO DAS TECNICAS DE
AVALIACAO DE UX

A evolucdo tecnologica, o surgimento de inimeros produtos inova-
dores e o crescimento da exigéncia dos consumidores tém levado
pesquisadores e profissionais da area de UX a desenvolver métodos
e técnicas que possibilitem capturar e identificar os sentimentos
dos usuarios nos mais diversos contextos [22].

Os Sistemas Sociais (SS) como o Twitter e o Facebook tém moti-
vado o desenvolvimento de metodologias e técnicas para avaliar as
emogdes verbalizadas pelos usuarios através das palavras escritas.
Os métodos utilizados neste contexto sio diversificados, englobando
analise 1éxica e aprendizagem de maquina [14], rétulos de senti-
mentos [19], arvore de taxonomia [20] e avaliacdo de Postagens
Relacionadas ao Uso (PRUs) [11]. O principal problema em avaliar
a UX nesta area é automatizar os processos de analise das palavras.

Outra forma de avaliar a UX é por reacdes expressivas, tais como,
expressoes faciais, vocais e posturais. Estas reacdes geralmente
acompanham a experiéncia emocional e permitem induzir, por
exemplo, quando uma pessoa esta triste, alegre, deprimida ou exci-
tada. O principal desafio destas técnicas é melhorar os algoritmos
de reconhecimento de expressdes e permitir detectar as emocdes
de forma mais eficiente em condi¢es ambientais adversas [9]. Os
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algoritmos de reconhecimento de expressdes tém que ser imunes
a variacOes de luz no ambiente, a presenca de outras pessoas, aos
movimentos bruscos, dentre outras variaveis perturbadoras.

Algumas técnicas de UX capturam dados a partir de sensores.
Existe atualmente sensores para monitoramento cardiaco, monito-
ramento de pressao arterial, sensor de temperatura, dentre outros
[10]. Os sensores, entretanto, sdo na maioria das vezes equipamen-
tos invasivos, por precisarem estar conectados ao corpo humano.
Esta caracteristica pode ser um impedimento para que as técni-
cas baseadas em sensores sejam utilizadas em multiplos contextos.
Além disso, um avaliador de UX pode necessitar capturar diferentes
tipos de emog¢des em uma mesma avaliacio, logo seria necessario a
utilizacdo de diferentes sensores para capturar todas as emocdes.

As técnicas de autorrelato sdo métodos que possuem um forma-
lismo para que os proprios usuarios informem seus sentimentos em
relagdo a um produto, servico ou sistema. Desta forma, as técnicas
de autorrelato prescindem de algoritmos sofisticados para processa-
mento automatico de textos, imagens, gestos do usuario e do uso de
sensores invasivos para a medi¢do da UX. Como desvantagem, as
técnicas de autorrelato sdo menos oportunistas, por necessitarem
da colaboracédo do usuario para a captura das emocdes.

Na proxima secio, serdo descritos alguns trabalhos que utiliza-
ram as técnicas de autorrelato para obter informacdes de UX no
contexto educacional.

3 AS TECNICAS DE AUTORRELATO
APLICADAS AO CONTEXTO
EDUCACIONAL

Na literatura, existem iniimeros trabalhos [3, 5, 7, 16] que utilizam
as técnicas de UX para avaliar a qualidade hedonica através de
questionarios, evidenciando que esta metodologia esta madura e
sistematizada. Estas técnicas ajudam a compreender o estado emoci-
onal do usuario sobre cada detalhe de um produto ou servico, assim,
os responsaveis em prover o produto ou servico podem realizar
acdes para melhorar a UX.

No contexto educacional, alguns trabalhos foram propostos utili-
zando técnicas de autorrelato como ferramenta para a interlocucéo
entre os pesquisadores e o publico alvo dos estudos. Apesar de
nao serem encontrados muitos trabalhos neste l6cus de pesquisa,
podem-se destacar os seguintes:

e No estudo de [6], foi avaliada a satisfacdo dos usuarios com
os aplicativos instalados em seus smartphones levando em
consideracao informacgdes contextuais e sociais. Dentre os
resultados relatados na pesquisa, ressaltam-se a frequéncia e
os tipos de aplicativos utilizados no contexto académico.

e Em [23] foi estudado como os discentes, docentes e lideres
escolares se envolvem com a educacio e como esta interagéo
influencia nas suas vidas pessoais.

e No trabalho de [21], foi realizado um levantamento das ex-
periéncias pedagdgicas mediadas por tecnologias em sala de
aula e a satisfacdo que estas trouxeram para os discentes e
docentes.

e Na pesquisa de [22], foram investigados 133 estudantes de
graduacio para medir o envolvimento afetivo, cognitivo e
comportamental através de perguntas antes, durante e apos
a realizacdo das aulas com o objetivo de encontrar padrdes e
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diferencas de comportamento entre os estudantes, além de
avaliar a sua relacdo com as disciplinas e professores.

Dos trabalhos listados, o que mais se assemelha com o proposto
neste artigo é o [21]. Entretanto, os autores estudaram a influéncia
das técnologias em sala de aula, enquanto a proposta deste estudo
é direcionado as préaticas pedagdgicas independente de serem me-
diadas por tecnologia.

Existem dezenas de técnicas de autorrelato e suas variacdes. Esta
fora do escopo deste artigo, entretanto, uma discusséo detalhada
destas intimeras técnicas. Desta forma, apresentamos na proéxima
secdo apenas as caracteristicas mais relevantes da técnicas Affect
Grid, utilizada no experimento deste estudo.

4 A TECNICA AFFECT GRID

Desenvolvido por [18], o Affect Grid é uma técnica projetada como
um meio rapido de avaliar o efeito ao longo das dimensoes do prazer
e da excitacdo em uma unica resposta. Segundo os desenvolvedores
esta técnica é potencialmente adequada para qualquer estudo que
exija julgamentos sobre o afeto de um tipo descritivo ou subjetivo.

A técnica avalia duas dimensdes representadas em uma matriz
de 9 x 9 (Figura 1), onde as colunas indicam o prazer, tendo nos
extremos desagradavel e agradavel. As linhas, representam a se-
gunda dimens3o, indicando a excitagio, tendo como extremos a alta
excitacdo e sonoléncia.

ALTA
EXCITACAD

4 4 4
3 3 3
2 2 2

ESTRESSE EXCITACAO

SENTIMENTO

DESAGRADAVEL |4 (3|2 |1 (0] 1]2]3 AGRADAVEL

I

4 4 4

DEPRESSAQ SOMNOLENCIA RELAXAMENTO

Figura 1: Técnica Affect Grid.

Como as emogdes sdo subjetivas, esta técnica concebe um mapa
de sentimentos em diferentes niveis de uma experiéncia hedonica,
retratando que quanto mais o resultado estiver a direita, mais posi-
tivas sdo as emocdes, e quanto mais estiver para a esquerda, mais
negativas.

Segundo [17], o Affect Grid é um instrumento adequado para
realizar avaliacdes com um grande numero de participantes e a
técnica se mostra mais rapida do que a utilizagdo de questionarios
tradicionais. Os autores ressaltam que a técnica possibilita avaliar
fluxos continuos de respostas afetivas para uma grande diversidade
de produtos e servigos.

Para calcular o peso de cada sentimento apds uma célula ser
marcada na matriz, as seguintes regras sao utilizadas: (i) a célula
central da matriz determina um estado neutro de sentimento; (ii) do
ponto central para cada extremidade possui uma grandeza que varia
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Figura 2: Distribuicio dos pesos para cada sentimento na Técnica Affect Grid.

de 0 a 4, ou seja, ndo sdo admitidos valores negativos (Figura 1); (iii)
para qualquer célula selecionada havera um valor correspondente
em cada sentimento (Figura 2).

Na Figura 2, sdo apresentados os valores para calcular o peso
correspondente a cada um dos sentimentos capturados com a téc-
nica Affect Grid. A fim de exemplificacdo, vamos considerar que
a primeira celula da matriz seja marcada (linha = 0, coluna = 0).
Neste caso, os valores seriam: Estresse = 4, Alta Excitacdo = 2, Exci-
tacdo = 0, Sentimeto Agravel = 0, Relaxamento = 0, Sonoléncia = 0,
Depressio = 0 e Desagradavel = 2.

5 PRATICAS PEDAGOGICAS UTILIZADAS
NAS AULAS DE IHC

Nesta secdo, serdo apresentadas as metodologias ativas adotadas
pelo professor na disciplina de IHC, em duas turmas, do curso de
Engenharia da Computacéo, com a participacdo de 27 alunos.

O professor prop6s diferentes praticas pedagogicas com o obje-
tivo de avaliar as experiéncias hedonicas despertadas nos discentes.
Segundo a definicdo de [1], as seguintes metodologias ativas de
ensino-aprendizagem foram adotadas:

Aprendizagem por Gamificagdo - Este conceito aplica a mecanica
de competicdo para engajar e motivar os estudantes a participarem
das aulas. Esta metodologia foi empregada no final de contetidos
especificos abordados nas aulas e possibilitou que os alunos respon-
dessem questionarios através de uma aplicacéo para smartphones,
especifica para gamificacdo, denominada de Kahoot. Os trés alunos
com maior pontuagio em cada execugdo desta metodologia foram
bonificados com pontos extras na disciplina.

Sala Invertida - Propde a inversdo completa do modelo de ensino,
capaz de engajar os alunos no conteido ao ponto dos mesmos leci-
onarem. Este método foi empregado para a abordagem de assuntos
especificos da disciplina de IHC, onde todos os alunos deveriam ler
previamente o contetido e alguns foram responsaveis em apresenta-
los e promover a discussdo em sala de aula.

Aprendizagem Baseada em Projetos - Esta abordagem é utili-
zada para enfatizar as atividades e habilidades dos participantes

desenvolver artefatos e aprimorar a interdisciplinaridade. As tur-
mas avaliadas desenvolveram mapas mentais na fase de projeto
de interfaces de interacéo e prototipagio de baixa fidelidade para
esbogar a resolucio dos problemas propostos na disciplina.

Aprendizagem Baseada em Equipes - Corresponde a uma estra-
tégia de ensino colaborativa aplicada em grupos. A ideia é que cada
aluno tente entender individualmente os conceitos abordados em
sala de aula e reforce o aprendizado pela realizagio de atividades
colaborativas com os demais colegas. Esta metodologia foi aplicada
na elaboracio de protétipos de baixa fidelidade e contempla pro-
dutos semiacabados para a resolucio dos problemas propostos na
disciplina.

Aprendizagem Baseada em Problemas - Esta proposta defende
a ideia de que a aprendizagem significativa deve ser baseada em
apresentar problemas praticos para que os estudantes possam en-
contrar as solu¢des. Neste sentido, foram descritos cenarios para os
quais os discentes tinham que trazer solucdes criativas de IHC que
pudessem contornar problemas de acessibilidade, multimodalidades
de interacdes e projetos de designer eficientes e eficazes.

Atividade Extraclasse - Este mecanismo funciona como um com-
plemento ao conteido ministrado em sala de aula e permite aos
estudantes praticarem e assimilarem os temas abordados. A ativi-
dade foi desenvolvida em um Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) utilizando a plataforma Blackboard. Foram disponibilizadas
no AVA listas de discussdes, videos, exercicios e chats online.

6 METODOLOGIA UTILIZADA PARA A
CONDUCAO DO EXPERIMENTO

Para realizar o experimento foram utilizados os procedimentos me-
todolégicos indicados no framework DECIDE [15], cujas as acoes
sdo: (i) Determinar o objetivo da analise; (ii) Explorar perguntas a
serem respondidas; (iii) Escolher o método de avaliacgéo; (iv) Identi-
ficar e administrar as questdes praticas; (v) Decidir como lidar com
as questdes éticas; (vi) Estabelecer forma de avaliar, interpretar e
apresentar os resultados.

Com relagio ao objetivo da analise, o foco do experimento é
avaliar os sentimentos heddnicos despertados nos discentes com
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D ‘ Perguntas ‘ Objetivos

Qual o seu sentimento em
1 | utilizar jogos relacionados ao
contetido abordado em aula?
Qual o sentimento dispertado
ao ministrar e promover a dis-
cussdo de conteddos em sala
de aula?

Aprendizagem por Gami-
ficacdo

Sala Invertida

Qual a sua avaliacdo quanto | Aprendizagem Baseada
3 a criagdo de mapas mentais e | em Projetos e Aprendiza-
prototipos? gem Baseada em Equipes
Como vocé avalia a utilizagao
4 | de solug¢des criativas de ITHC
para a solucio de problemas?

Aprendizagem Baseada
em Problemas

Qual o seu sentimento em re-
lacgo as atividades extraclasse
realizadas no Ambiente Vir-
tual de Aprendizagem (AVA)?
Qual o seu sentimento com
6 | as praticas pedagogicas utili- | Metodologias Ativas
zadas pelo professor?

Atividade Extraclasse

Tabela 1: Perguntas elaboradas para o experimento

a utilizacdo das metodologias ativas propostas pelo professor da
disciplina de ITHC.

Foram especificadas seis perguntas com o proposito de avaliar
os sentimentos heddnicos dos discentes em relacdo as metodologias
utilizadas nas aulas (Tabela 1).

Na identificacio e administracdo das questdes praticas, foram
executados os seguintes passos: (i) selecionar as turmas que partici-
pariam do experimento; (ii) apresentar a técnica de captura de UX
abordada nesta pesquisa; (iii) explicar e apresentar aos estudantes
informacdes sobre o experimento; e (iv) sistematizar a entrega, em
dez aulas concecutivas, dos formularios em papel com as perguntas
e uma opcao de resposta no modelo da técnica Affect Grid para
cada pergunta.

Em virtude do experimento necessitar do envolvimento de seres
humanos, a decisdo de como lidar com as questdes éticas nos obriga
a submeter o projeto de pesquisa ao Comité de Etica da Universidade.
Esta consulta tem a finalidade de obter a autorizacio para realizar
a experimentacgio. Assim, o projeto de pesquisa foi submetido e
aprovado pelo comité de ética, e sua aprovagao pode ser identificada
no Parecer Consubstanciado de namero (blind review).

Para avaliar e interpretar os dados, no decorrer do experimento,
foram entregues aos alunos participantes as perguntas relacionadas
com as metodologias aplicadas em cada aula ou em atividades extra
classe. Desta forma, nem sempre as seis perguntas foram respondi-
das simultaneamente. Os dados foram tabulados no Microsoft Excel
e os resultados serdo apresentados e discutidos na proxima segéo.
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7 RESULTADOS E DISCUSSOES

As respostas foram qualificadas em escalas variadas de intensidade,
pois, na técnica Affect Grid, cada célula selecionada na grade repre-
senta um valor para cada uma das outras emogdes e varia de 0 a 4
em escalas decimais conforme foi apresentado na Secéo 3.

Apbs identificar a distancia do ponto selecionado até as demais
emocdes, foi aplicada a média aritimética sobre os valores captura-
dos de cada emogio e gerado um valor médio de respostas. Todas
as pergunta seguiram o mesmo procedimento.

Vale ressaltar que o numero de respostas para cada pergunta foi
variada em fun¢ido do nimero de alunos em sala de aula no decor-
rer do experimento e do nimero de vezes que uma determinada
pergunta foi submetida, pois algumas praticas pedagdgicas foram
mais frequentes que outras. Desta forma, foi necessario aplicar uma
segunda média aritmética com o objetivo de identificar os senti-
mentos hedonicos relacionados a cada metodologia aplicada em
sala de aula.

Na Figura 3, sdo apresentados os resultados referentes a Metodo-
logia de Gamificagdo e contempla os nove sentimentos capturados
pela técnica Affect Grid. A analise dos resultados permite perce-
ber que os sentimentos de Relaxamento, Sentimento Agradavel e
Exitacdo obtiveram uma pontuacdo muito acima dos sentimentos
hedénicos negativos, como Desagrado, Depressdo, Sonoléncia e
Estresse. Desta forma, os dados indicam que as experiéncias hedo-
nicas com a utilizacdo de jogos em sala de aula geraram emocoes
positivas na maioria dos alunos, comprovando ser uma boa pratica
pedagogica para este grupo de estudantes no contexto em que foi
proposto o experimento.

Desagradavel 0,1
Depresséo 0,19
Sonolencia 0,2
Relaxamento 0,61
Sentimento Agradavel 1,72
Exitacdo 1,83
Alta Exitagdo 0,67

Estresse 0,09

Figura 3: Resultado da avaliacao da Gamificacio.

Os resultados da avaliacdo da Sala Invertida, apresentados no
grafico da Figura 4, demonstram que a maioria dos sentimentos
hedoénicos positivos tiveram uma pontuacéo alta (Sentimento Agra-
davel, Exitagdo e Relaxamento). Entretanto, ocorreu uma incidéncia
acentuada de marcagdes indicando sentimentos negativos (Sono-
léncia, Depressao e Desagradavel). Analisando as possiveis causas,
pode-se levar em consideragéo o fato dos alunos estarem em expo-
sicdo acima do normal pois precisam ministrar a aula e promover a
discussao do assunto como se fossem o professor, o que pode levar
a um certo desconforto. Outro aspecto que pode ser levantado é o
fato dos alunos nao possuirem a mesma experiéncia do professor
para manter a turma motivada e participativa, o que, em alguns
casos, pode causar sonoléncia aos colegas.
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Desagradavel 0,46
Depressdo 0,65
Sonolencia 0,72
Relaxamento 0,83
Sentimento Agradavel 1
Exitagdo 0,93
Alta Exitacdo 0,35

Estresse 0,3

Figura 4: Resultado da avaliaciao da Salas Invertidas.

Os resultados obtidos com a avaliacdo das metodologias Baseado
em Equipe e Baseado em Projeto (Figura 5) possibilitam constatar
que os sentimentos Agradavel e Excita¢do predominam na realiza-
cdo destas praticas pedagdgicas. Além disso, é possivel observar
que os sentimentos hedénicos negativos sdo praticamente insig-
nificantes diante dos positivos. Portanto, pode-se concluir que, de
forma geral, estas metodologias atingiram os objetivos esperados
pelo professor.

Outra constatacio relevante é que os sentimentos de Exitagéo
e Alta Exitacdo combinados apresentam uma pontuacéo alta. Este
fato pode ser desencadeado pela motivacio dos alunos trabalharem
em equipe e produzirem solugdes concretas para a area de IHC com
utilizacdo de modelos mentais e protdtipos de baixa fidelidade.

Desagradavel 0,04
Depressdo 0,11
Sonolencia 0,11
Relaxamento 0,52
Sentimento Agradavel 1,81
Exitacéo 2,11
Alta Exitagdo 0,83
Estresse 0,07

Figura 5: Resultado da metodologia Baseada em Projeto e em
Equipe.

A metodologia Baseada em Problemas tinha o desafio de propor
aos alunos a resolugio de questdes praticas de IHC como acessi-
bilidade, multimodalidades de interacdes e projetos de designer
eficientes e eficazes. Para resolver os problemas propostos, os alu-
nos precisavam criar protétipos de alta fidelidade. Conforme os
dados da Figura 6, é possivel observar que os sentimentos hedo-
nicos positivos (Sentimento Agradavel, Excitacdo e Relaxamento)
obtiveram as maiores pontuacdes. Apesar disso, os sentimentos
como Sonoléncia e Depressdo foram pontuados de forma significa-
tiva, o que pode indicar insatisfacdo por parte de alguns alunos por
néo estarem preparados para os desafios propostos ou néo terem
se engajado na proposta como era esperado pelo professor.
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Desagradavel 0,11
Depressido 0,56
Sonolencia 0,78
Relaxamento 0,96
Sentimento Agradavel 1,59
Exitacdo 1,57
Alta Exitagdo 0,54

Estresse 0,17

Figura 6: Resultado da Aprendizagem Baseada em Problema.

O resultado da avaliagdo da Atividade Extraclasse (Figura 7) foi a
que demonstrou a maior pontuagéo para os sentimentos hedénicos
negativos. Esta atividade se propds a trabalhar com o AVA, sendo
disponibilizadas listas de exercicios, chats online, foruns e videos. O
objetivo do professor foi fazer com que o AVA fosse uma extensao
da sala de aula e permitir o acesso de qualquer local e horario.
Entretanto, para grande parte dos alunos, as atividades propostas
geraram Desagrado, Depressio e Estresse. Desta forma, esta pratica
pedagdgica deveria ser repensada.

Em um estudo realizado por [13], foi constatado que a utilizacdo
do AVA com incentivos e recompensas extrinsecas podem reduzir a
ansiedade e aumentar o prazer percebido uma vez que as recompen-
sas sdo consideradas importantes impulsionadores de motivagoes
intrinsecas. Desta forma, como sugerem os autores, a incluséo de
gamificacio nas atividades propostas no AVA poderiam ser uma boa
solucdo para diminuir a incidéncia de emoc¢des hedonicas negativas.

Desagradavel 0,83
Depresséo 0,69
Sonolencia 0,28
Relaxamento 0,57
Sentimento Agradavel 1,1
Exitacdo 1,24

Alta Exitacdo 0,72

Estresse 0,65

Figura 7: Resultado da Atividade Extraclasse.

Como forma de avaliar o desenho metodolégico proposto pelo
professor, foi sugerido aos alunos que avaliassem as praticas pedagé-
gicas utilizadas no decorrer da disciplina. Como pode ser observado
na Figura 8, os resultados indicam que os sentimentos hedénicos
positivos (Agradavel, Exitacdo, Relaxamento) se sobressaem em
relacdo aos negativos. Estes resultados indicam que o professor
escolheu um bom desenho metodolégico para engajar os alunos
nas suas propostas pedagogicas.
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Desagradavel 0,11
Depresséo 0,3
Sonolencia 0,46
Relaxamento 1,15
Sentimento Agradavel 1,54
Exitagao 1,17
Alta Exitacdo 0,31

Estresse 0,13

Figura 8: Resultado do desenho metodolégico adotado pelo
professor.

8 CONCLUSOES

Diversas pesquisas estdo sendo realizadas com o objetivo de anali-
sar as potencialidades das metodologias ativas para o aprendizado
ou facilidade de reten¢éo do conhecimento por parte dos discentes.
Entretanto, até o momento, existem poucos trabalhos que se propo-
nham a avaliar a experiéncias dos alunos frente as metodologias
ativas de ensino.

Neste artigo, foi apresentado um método para mensurar os senti-
mentos heddnicos envolvidos na aplicacido de metodologias ativas
como praticas pedagégicas, o que permite aos docentes identificar
as metodologias que realmente despertam sentimentos positivos,
favorecendo o engajamento dos discentes. A avaliacdo das metodo-
logias ativas sob esta percepcéo proporciona ao professor criar os
seus desenhos metodoldgicos com foco na satisfagdo do seu publico
alvo.

Nos resultados do experimento piloto, os alunos apresentaram
sentimentos positivos para a maioria das metodologias ativas de en-
sino. Isto néo significa que a simples adocdo de metodologias ativas
em sala de aula prescinde de um bom sincronismo de conteudo e do
apropriado desenho metodoldgico da disciplina. O entendimento
da dindmica em sala de aula e consequente adeséo dos alunos estdo
profundamente relacionados ao sucesso da condugéo da disciplina.
Além disso, os resultados do teste piloto ndo podem ser genera-
lizados porque o publico alvo e o contexto foram escolhidos por
conveniéncia. Esta particularidade, entretanto, nio inviabiliza a
contribuicéo deste trabalho que se propde a descrever os passos
para a replicacio do experimento em diferentes contextos acadé-
micos e permite aos docentes de diferentes areas avaliar as suas
praticas pedagogicas sob a ética da UX.

Como trabalhos futuros, pretende-se continuar as investigacoes
quanto a adocdo de metodologias ativas e os sentimentos hedoni-
cos gerados aos discentes em disciplinas da area de computagio
que apresentam grande impacto na evasido dos cursos como, as
disciplinas de calculo e programagéo.
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