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Abstract. Learner eXperience (LX) can be defined as the perceptions and per-
formance of students interacting with learning environments, educational pro-
ducts and resources. It is important to evaluate the LX in order to analyze as-
pects of the students’ experience in the use of educational technologies that im-
pact their learning. Therefore, this paper presents a Systematic Mapping Study
(SMS) that aimed to identify initiatives that evaluate LX and that use technologi-
cal resources in learning. Eighteen studies were analyzed and the results show
that there are significant variations in the technological elements and resources
used in the LX evaluations. This SMS presents different ways of evaluating LX
with technological resources.

Resumo. A Learner eXperience (LX) pode ser definida como percepções e de-
sempenhos dos estudantes interagindo com ambientes de aprendizagem, produ-
tos educacionais e recursos. É importante avaliar a LX, a fim de analisar aspec-
tos da experiência dos estudantes no uso de tecnologias educacionais que im-
pactam em sua aprendizagem. Portanto, este artigo apresenta um Mapeamento
Sistemático da Literatura (MSL) que teve como objetivo identificar as inicia-
tivas que avaliam a LX e que utilizam recursos tecnológicos na aprendizagem.
Dezoito estudos foram analisados e os resultados mostram que há variações sig-
nificativas de elementos e recursos tenológicos utilizados nas avaliações de LX.
Este MSL apresenta diferentes formas de avaliar LX com recursos tecnológicos.

1. Introdução

A experiência do aprendiz, denominada Learner eXperience (LX), é um conceito derivado
da eXperiência do Usuário (UX). A UX busca analisar quando o usuário entra em con-
tato com a tecnologia e como foi a demonstração de comportamentos e sentimentos em
relação a esse contato [Kawano et al. 2019]. Por sua vez, a LX é um conceito geral da ex-
periência voltado para educação, em que pode ter sentimentos e preconceitos associados
a aprendizagem [Huang et al. 2019]. A LX pode ser definida como percepções e respos-
tas de um aprendiz resultantes do uso e/ou uso antecipado de um sistema que envolve
comportamento do estudante, atitudes, crenças, sensações, respostas emocionais obtidas,
dentre outras [Shi 2014]. Portanto, a definição da LX não está apenas nos alcances dos
resultados pretendidos, mas na satisfação e outras experiências subjetivas relacionadas,
como confiança e interesse contı́nuo dos estudantes [Huang et al. 2019].
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Neste contexto, Huang et al. (2019) determinaram que para avaliar a LX em um
ambiente de aprendizagem é preciso analisar também a presença de tecnologias educa-
cionais. Por meio dessas tecnologias, Huang et al. (2019) acreditam que a LX pode ser
projetada, aprimorada e avaliada. Para isso, cinco elementos são utilizados, sendo eles:
Usabilidade, Adaptabilidade, Confortabilidade, Desejabilidade e Valor. Sendo que, o ele-
mento Valor é o indicador que reflete a aprendizagem e os outros elementos devem apoiar
e contribuir para a construção dessa aprendizagem [Huang et al. 2019].

Na literatura identificou-se que a avaliação da LX com tecnologia edu-
cacional pode atender melhor às necessidades e objetivos da LX desejada
[Magyar and Haley 2020]. Também, após o uso da ferramenta educacional é possı́vel
avaliar os resultados de aprendizagem e assim, determinar pontos fortes e fracos no pro-
cesso [Ruiz and Snoeck 2018]. A fim de identificar as diferentes iniciativas de avaliação
da LX que utilizam recursos tecnológicos e seus elementos, buscou-se realizar um Ma-
peamento Sistemático da Literatura (MSL), que é apresentado neste artigo. Desta forma,
buscas automáticas foram realizadas em três bibliotecas digitais (ACM, IEEExplore, e
ERIC), seguindo as recomendações de Kitchenham e Charters (2007).

A questão principal pesquisada foi: “Quais iniciativas avaliam a LX e que utili-
zam os recursos tecnológicos no processo de aprendizagem?”. Além disso, outras onze
subquestões de pesquisa foram aplicadas a fim de mapear estas avaliações de LX. Os re-
sultados mostram que (a) há um interesse crescente por este tema nos últimos anos e o
número de pesquisas aumentou devido a inserção de tecnologia no âmbito educacional;
(b) há variações significativas de elementos da LX utilizados para avaliar o processo de
aprendizagem; (c) diferentes elementos da LX foram identificados; e (d) há variações de
aplicações e recursos tenológicos utilizados nas iniciativas de avaliação de LX. Além de
que, este MSL apresenta novos direcionamentos, como métricas e ı́ndices a respeito de
como avaliar a LX com a utilização de recursos tenológicos.

Além dessa seção, este artigo apresenta a Seção 2 de Background, a Seção 3 com
a metodologia do MSL, a Seção 4 com os resultados da pesquisa, a Seção 5 com as
discussões sobre as subquestões do MSL, a Seção 6 com as ameaças à validade, e por
fim, a Seção 7 apresenta as considerações finais e os próximos passos da pesquisa.

2. Background
Na LX, as avaliações dos estudantes estão relacionadas aos recursos, ferramentas, co-
munidade de aprendizagem, estilos de aprendizagem e métodos de ensino, dentre ou-
tros [Huang et al. 2012]. Neste sentido, a medida que dispositivos, produtos, software,
sistemas e serviços são incluı́dos na aprendizagem, é importante verificar a experiência
do estudante de uma forma mais holı́stica, incluindo vários elementos da experiência
[Huang et al. 2019]. Portanto, estes elementos da LX serão discutidos a seguir.

Para o elemento Valor, Huang et al. (2012) questionam: O que impulsiona o va-
lor de uma tecnologia educacional para o estudante? Huang et al. (2012) afirmam que
os recursos tecnológicos precisam estar alinhados com as necessidades de aprendizagem.
Nesse sentido, [Roll et al. 2015] buscaram compreender e otimizar a aprendizagem e os
ambientes em que ocorrem. Isto direciona a atenção para o elemento Valor que é consi-
derado como indicador da eficácia e da experiência de aprendizado do estudante.

Já para o elemento Usabilidade, Huang et al. (2012) questionam: Os estudantes
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acham a tecnologia fácil de usar? Assim, Huang et al. (2012) referem-se a facilidade de
uso e aprendizado da tecnologia, a qual é composto por aprendizagem, eficiência, memo-
rabilidade, erros e satisfação. Por outro lado, [Vosylius and Lapin 2015] descrevem que o
elemento Usabilidade afeta a experiência do aluno enquanto aprende, além de enfatizar a
importância da interatividade, o foco de atenção e a motivação do estudante.

Para o elemento Desejabilidade, Huang et al. (2012) questionam: Os estudantes
gostam de se envolver com a tecnologia? Portanto, a definição proposta por Huang et al.
(2012) referem-se a atratividade e o engajamento das atividades em tecnologia educacio-
nal ou a percepção agradável de professores e estudantes. [Corbin 2019] em seu estudo
buscou identificar o elemento Desejabilidade através da compreensão das percepções dos
estudantes no que se refere ao feedback positivo, pois desta forma os estudantes podem
sentir-se mais motivados por meio de trabalhos práticos.

Huang et al. (2012) questionam para o elemento Adaptabilidade se os estudan-
tes acham a tecnologia educacional adaptativa, pois a tecnologia educacional lida com
a diversidade de alunos e suas preferências de aprendizagem. Com isso, os sistemas de
aprendizagem adaptativos visam o ensino e a aprendizagem de acordo com cada estu-
dante. Em [Agarwal et al. 2006] é construı́do um modelo para o usuário e atualizado de
forma incremental à medida que o usuário demonstra domı́nio ao concluir exercı́cios e
testes, tratando a aprendizagem do estudante de forma individual.

Sobre o último elemento Confortabilidade, Huang et al. (2012) questionam se
os estudantes sentem-se a vontade com a tecnologia educacional. Na Confortabilidade o
foco está na experiência de bem-estar fı́sico e emocional dos estudantes quando eles estão
usando a tecnologia educacional. Ou seja, a interface do usuário e as condições ambien-
tais que consistem em vários elementos, como temperatura, umidade, ruı́do, iluminação,
fluxos de ar e entre outros são considerados [Huang et al. 2012].

Huang et al. (2019) afirmam que é importante verificar a experiência do estudante
de uma forma holı́stica, para que todos os aspectos das experiências sejam avaliados.
Desse modo, a fim de identificar se existem outros elementos e iniciativas da avaliação de
LX que utilizam recursos tecnológicos e que sejam diferentes dos propostos por Huang et
al. (2019), foi realizado um MSL, que é descrito a seguir.

3. Metodologia de pesquisa
O protocolo do MSL foi baseado nas diretrizes propostas por Kitchenham e Charters
(2007) e utilizou-se a ferramenta Porifera [Campos et al. 2022]. O objetivo deste MSL
seguiu o paradigma Goal-Question Metric (GQM) [Kitchenham and Charters 2007], em
que é composto por: Analisar as publicações cientı́ficas; Com o propósito de caracteri-
zar; Em relação a tecnologias de avaliação da LX; Do ponto de vista dos pesquisadores
de Informática na Educação e Interação Humano-Computador; No contexto de fontes
primárias como ACM, IEEEXplore e ERIC.

Este MSL tem a seguinte questão principal de pesquisa: “Quais iniciativas avaliam
a LX e que utilizam os recursos tecnológicos no processo de aprendizagem?”. Além desta,
outras onze subquestões (Tabela 1) foram definidas.
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Tabela 1. As subquestões da pesquisa

Subquestões de Pesquisa Exemplos
SQ1 - Qual o tipo de contribuição que está
sendo proposto para avaliar a LX?

Método, técnica, ferramenta, abordagem,
questionário, dentre outros.

SQ2 - Quais cenários estão sendo avalia-
dos na LX?

Sala de aula tradicional, laboratório de in-
formática, dentre outros.

SQ3 - Quais os recursos tecnológicos
estão sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Computadores, tablets, smartphones,
lousa digital, multimı́dias, dentre outros.

SQ3.1 - Quais aplicações estão sendo uti-
lizadas nos recursos tecnológicos?

Drive, YouTube, dentre outros.

SQ4 - Quais tecnologias emergentes estão
sendo utilizadas nas iniciativas que ava-
liam a LX?

Robótica educacional, inteligência artifi-
cial, IoT, dentre outros.

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

Aprendizagem baseada em projetos,
aprendizagem colaborativa, aprendiza-
gem baseada em problemas, outras.

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

Usabilidade, adaptabilidades, confortabi-
lidade, desejabilidade e valor.

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

Questionário, survey, entrevista, dentre
outros.

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

Estudo de caso, estudo de viabilidade, es-
tudo de observação, survey, dentre outros.

SQ9 - Quais tipos de análise dos experi-
mentos foram realizados com as iniciati-
vas de LX?

Estudo quantitativo, qualitativo ou am-
bos.

SQ10 - Qual o público-alvo das iniciati-
vas que avaliam LX?

Estudantes de ensino fundamental, estu-
dantes de graduação, dentre outros.

3.1. Estratégia de pesquisa

Para melhor estruturação de buscas nas bibliotecas digitais, utilizou-se o PIPOC (Popula-
tion, Intervention, Comparison, Outcome and Context) para definir as palavras-chave com
base em Kitchenham e Charters (2007). Neste MSL, as palavras-chave foram agrupadas
em três partes: (1) População indica onde o tema de pesquisa pode estar sendo contex-
tualizado. Assim, optou-se por buscar artigos que mencionam a LX e seus elementos;
(2) Intervenção refere-se aos recursos utilizados, nesse caso são tecnologias voltadas para
a LX; e (3) Resultado refere-se às iniciativas identificadas, em que definiu-se palavras-
chave relacionadas com a avaliação das práticas de LX. Neste MSL, não foi abordado
Contexto e Comparação, pois o objetivo da pesquisa não é fazer uma comparação de tec-
nologias, mas caracterizá-las. A string de busca utilizada é: (1) População: (“Learner
eXperience”) AND (“Element*” OR “Usability” OR “Adaptability” OR “Comfortabi-
lity” OR “Desirability” OR “Value”); AND (2) Intervenção: (“tool” OR “framework”
OR “technique” OR “method” OR “model” OR “process” OR “metric” OR “inspec-
tion” OR “heuristic” OR “methodology” OR “questionnaire” OR “checklist”); AND (3)
Resultados: (“Evaluation” OR “Assessment”).
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Os estudos foram investigados em três bibliotecas digitais, sendo elas: ACM, IE-
EExplore e ERIC. Estas bibliotecas foram escolhidas pelo seus excelentes mecanismos
de busca, pela variedade de publicações qualificadas de diferentes áreas que elas possuem
e por serem referência nas áreas de Computação e Informática [Dias and Diaz 2021].

Os critérios de inclusão de artigos utilizados foram: CI1. Publicações que apresen-
tem informações e discussões no contexto de avaliação de LX com recursos tecnológicos;
CI2. Publicações que apresentem estudos experimentais neste contexto; CI3. Publicações
que propõem instrumentos e recursos utilizados neste contexto; CI4. Publicações que re-
latam o uso de tecnologias educacionais neste contexto; e CI5. Publicações que abordam
o desenvolvimento de habilidades e competências neste contexto.

Os critérios de exclusão de artigos utilizados foram: CE1. Publicações que não
atendam aos critérios de inclusão; CE2. Publicações que não estejam nos idiomas Inglês
e Português; CE3. Publicações que não estejam disponı́veis para consulta ou download
no formato aberto; CE4. Publicações que já tenham sido selecionadas em outra biblioteca
utilizada neste MSL; e CE5. Publicações que não foram revisadas por pares.

Este MSL foi conduzido por três pesquisadores (mestranda, coorientador e orien-
tadora) e realizado em duas etapas. A 1a etapa consistiu na leitura do tı́tulo e abstract dos
artigos retornados pelas bibliotecas digital, sendo feita a análise quanto aos critérios de
inclusão e exclusão. A 2a etapa consistiu na leitura integral dos artigos que passaram na
1a etapa, sendo analisados também os critérios de inclusão e exclusão. Três pesquisado-
res realizaram estas duas etapas individualmente. Após isso, se reuniram para discutir as
divergências e chegar a um consenso. A string foi rodada nas bibliotecas em 08/06/21.

De acordo com [Keele et al. 2007] quando dois ou mais pesquisadores avaliam
cada artigo, a concordância entre os pesquisadores pode ser medida usando a estatı́stica
Cohen Kappa. Assim, para o 1o e 2o filtro foram registrados os coeficientes Fleiss Kappa
de 0,4184 e 0,4426, respectivamente, indicando uma concordância moderada.

4. Resultados

Quando a string de busca foi aplicada nas bibliotecas digitais, 584 artigos foram
retornados, conforme pode-se notar na Tabela 1 presente no Relatório Técnico
disponı́vel em [Santos et al. 2022]. No total, na 1ª etapa foram selecionados 61
artigos e na 2ª etapa 18. Os 18 artigos com suas respectivas referências foram
codificados de ref01 a ref018 e suas referências completas são apresentadas no
Relatório Técnico [Santos et al. 2022], e resumidamente: [Magyar and Haley 2020];
[Kawano et al. 2019]; [Ruiz and Snoeck 2018]; [Tabares et al. 2021]; [Jraidi et al. 2013];
[Camilleri et al. 2013]; [Harpstead et al. 2019]; [Yeh and Chen 2019]; [Witthaus 2018];
[Stanley and Zhang 2018]; [Reyna and Meier 2018]; [Nygren et al. 2019];
[Lykke et al. 2015]; [Fotaris et al. 2016]; [El Mawas et al. 2020]; [Dune et al. 2016];
[Donelan and Kear 2018]; [Chapman et al. 2016]. A ordem de busca das fontes
selecionadas neste MSL foram ACM, IEEExplore e ERIC.

Um resumo dos resultados quantitativos obtidos é apresentado na Tabela 2 do Re-
latório Técnico [Santos et al. 2022] por subquestão. Além disso, as Tabelas 3 a 19 do
Relatório Técnico [Santos et al. 2022] apresentam o detalhamento das subquestões por
artigo. Os estudos selecionados foram publicados entre 2013 e 2021 (Figura 1 disponı́vel
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em [Santos et al. 2022]). A partir de 2013, a LX começou a ganhar espaço entre especia-
listas e pesquisadores em avaliação da LX. O maior número de estudos selecionados neste
MSL foram em 2018 e 2019. Em 2014 e 2017 não houve nenhum estudo relacionado.

4.1. Contribuição para avaliar a LX (SQ1)
Os resultados relativos à SQ1 mostram que 38,10% (N = 8) das iniciativas de LX utilizam
o Questionário como principal artefato de avaliação de LX. Para alguns questionários,
como ref10 [Santos et al. 2022], algumas perguntas eram relacionadas a desempenho,
aprendizagem e satisfação, como por exemplo: “A aula foi divertida e emocionante”,
em que o estudante poderia responder entre concordo totalmente e discordo totalmente
utilizando Escala Likert de 5 pontos.

A 2a contribuição mais presente nos estudos de LX é o Modelo com 14,29% (N
= 3). Por exemplo, o Modelo de avaliação de treinamento de Kirkpatrick adaptado possui
ambientes de aprendizagem onde o ensino é apoiado por meio de ferramentas didáticas. O
modelo reconhece que são necessárias medidas de resultados em vários nı́veis (Reação,
Aprendizagem, Comportamento e Resultados) para refletir adequadamente a complexi-
dade dos programas de treinamento e sua eficácia. Os nı́veis são considerados a forma de
construir e avaliar as evidências. E as evidências permitem avaliar a medida de formação
que contribuiu para os resultados e se os resultados correspondem às expectativas. Este
modelo possui um guia para perguntas e critérios de avaliação (ref03) [Santos et al. 2022].

4.2. Cenários avaliados na LX (SQ2)
Com o objetivo de identificar em quais cenários está sendo avaliada a LX, através da
SQ2 é possı́vel notar que 46,15% (N = 6) das avaliações são realizadas em sala de aula
tradicional. Por exemplo, Ruiz e Snoeck (ref03) [Santos et al. 2022] dividiram em duas
fases o curso. Os estudantes receberam palestras sobre modelagem de Interface de usuário
(UI) e design de UI. Depois foi apresentada uma explicação do protótipo para fins de
ensino. O aprendizado dos estudantes sobre os princı́pios da UI foram avaliados.

Outros cenários são os laboratório de informática e sala de aula online, com
ocorrência de 15,38% (N = 2) cada. Por exemplo, nas aulas no laboratório de informática,
os estudantes foram apresentados a uma série de tarefas que eles tiveram que comple-
tar, em que foi possı́vel que os instrutores acompanhassem o progresso do estudante
(ref14) [Santos et al. 2022]. Já no cenário da sala de aula online, Stanley e Zhang (ref10)
[Santos et al. 2022] combinaram os dados das avaliações do curso online e os fatores de
comportamento dos estudantes que foram medidos em duas pesquisas online.

4.3. Recursos tecnológicos e aplicações avaliados na LX (SQ3 e SQ3.1)
Os resultados desta subquestão mostram que 46,43% (N = 13) das publicações utilizam o
Computador como um recurso tecnológico nas iniciativas que avaliam a LX. Este recurso
tecnológico é considerado um fator importante para melhorar a aceitação do usuário em
ambientes de aprendizagem assistida por computador (ref03) [Santos et al. 2022]. Os
demais recursos tecnológicos apresentados correspondem a Tablet com 21,43% (N = 6),
Smartphone com 17,86% (N = 5) e Lego com 3,57% (N = 1). Porém, 10,71% (N = 3) dos
artigos não apresentam qual é o recurso utilizado na iniciativa.

Para complementar a SQ3, a SQ3.1 busca identificar quais são as aplicações uti-
lizadas nos recursos tecnológicos. Uma vez que, o Computador é o recurso mais citado
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nos estudos selecionados, a aplicação com maior destaque é o YouTube com 12,50% (N =
3). A 2a aplicação mais identificada, com 8,33% (N = 2), é o tutor inteligente que busca
emular o comportamento de um tutor humano (ref12) [Santos et al. 2022]. As demais
aplicações como editor de texto, imagens e jogos correspondem a 4,17% (N = 1) cada.

4.4. Tecnologias emergentes avaliadas na LX(SQ4)

Esta subquestão buscou investigar quais tecnologias emergentes estão sendo utilizadas nas
iniciativas que avaliam a LX. As tecnologias emergentes apresentam novos conhecimen-
tos, como a automação e a informatização possuindo grande potencial para gerar impactos
na sociedade e interesses de empreendedores [França et al. 2019]. Os resultados da SQ4
revelaram que em 27,27% (N = 3) dos artigos, a tecnologia emergente mais citada nos
estudos é Jogos digitais. Estes jogos são relacionados à aprendizagem afetiva, em que
pode diminuir a ansiedade e aumentar a satisfação escolar (ref12) [Santos et al. 2022].

Em seguida, em 18,18% (N = 2) dos artigos, o uso de MOOCs (Massive Open
Online Course) foi identificado. Os MOOCs são cursos abertos acessı́veis através de am-
bientes virtuais de aprendizagem. Como exemplo, Witthaus (ref09) [Santos et al. 2022],
utiliza MOOC em circunstâncias desfavorecidas para auxiliar Kiron e outras organizações
que apoiam refugiados e demais estudantes para desenvolverem sistemas e estratégias efi-
cazes ao estudante. Além destas tecnologias emergentes, outras foram identificadas como
Inteligência Artificial, Tecnologia 3D, Robótica Educacional e Simulação.

4.5. Metodologias ativas avaliadas na LX(SQ5)

As metodologias ativas são práticas educativas que estimulam os estudantes a participar de
atividades que levem à reflexão, ao questionamento, à busca de compreensão de conceitos
e de como aplicá-los em um contexto real [Silva et al. 2021]. Assim, neste MSL buscou-
se identificar quais metodologias ativas são adotadas nas iniciativas que avaliam a LX.
Portanto, a metodologia com maior destaque nos estudos é a Aprendizagem colaborativa,
com 23,81% (N = 5), que é caracterizada pelo trabalho em equipe, em que o professor
pode estimular a assiduidade e observar o ritmo de aprendizagem, e usar sua autoridade
em sala de aula para estimular a independência [Silva et al. 2021].

Também foram identificadas outras metodologias ativas de aprendizagem, como
Aprendizagem baseada em problemas, com 19,05% (N = 4): composta pelo uso de pro-
blemas do mundo real para incentivar os estudantes a desenvolver pensamentos crı́ticos e
habilidades de resolução de problemas, adquirir conhecimentos sobre conceitos essenci-
ais na área estudada [Silva et al. 2021]; Aprendizagem baseada em jogos, com 19,05% (N
= 4): onde os efeitos de aprendizagem são aprimorados pela tecnologia (ref12); Avaliação
por pares, com 9,52% (N = 2): onde os alunos analisam os trabalhos uns dos outros e in-
teragem entre si para melhorar aspectos como autoconfiança, motivação e qualidade do
trabalho (ref01); e Aprendizagem ativa, com 9,52% (N = 2): estratégia para inspirar os
alunos a uma aprendizagem onde o meio complementa o conteúdo (ref16).

4.6. Elementos avaliados na LX(SQ6)

A partir dos resultados da SQ6 foi possı́vel identificar 54 elementos distintos da LX.
O elemento com maior destaque é a Aprendizagem com 9,68% (N = 6). Em ref15
[Santos et al. 2022] a aprendizagem foi baseada nos resultados pós-teste para os grupos
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controle e experimento, em que os estudantes respondiam sentenças como “O videogame
me ajudou a aprender mais facilmente sobre planetas”em uma Escala Likert de 5 pontos.

O 2o elemento com maior destaque é o Comportamento com 4,84% (N = 3). Por
exemplo, em (ref14) [Santos et al. 2022], o comportamento é considerado através de in-
dicadores como: ouviu ativamente, focou a atenção e fez contato visual, respondeu às
solicitações dos instrutores, dentre outros. Além disso, foram encontrados outros ele-
mentos que correspondem a 3,23% (N = 2) cada, sendo eles: Presença de aprendizagem,
Habilidades, Engajamento, Desempenho, Usabilidade e Valor.

4.7. Como os elementos foram avaliados na LX(SQ7)

A SQ7 busca identificar como os elementos identificados na SQ6 foram avaliados. As-
sim, 32 formas de como avaliar os elementos foram identificadas. A principal forma de
avaliação são Itens/ Sentenças que correspondem a 25,00% (N = 8). Por exemplo, em
(ref07) [Santos et al. 2022], os estudantes poderiam responder uma sentença como “Gos-
tei de fazer esta aula”em uma Escala Likert de 5 pontos. A 2a forma de avaliação em des-
taque é a Entrevista com 18,75% (N = 6). Na entrevista os dados de opinião e informações
sensoriais sobre a experiência de aprendizagem podem ser investigadas através de questio-
namentos (ref13) [Santos et al. 2022]. Outras formas de avaliação também foram identifi-
cadas, como Perguntas abertas e os Grupos focais, Observações e Informações Analı́ticas.

4.8. Tipos de estudos e análises (SQ8 e SQ9)

Neste MSL, percebeu-se que a maioria das publicações possuem estudos experimentais e
estudos de caso (SQ8) sendo 38,89% (N = 7) cada. Por exemplo, Magyar e Haley (ref01)
[Santos et al. 2022] realizaram um estudo de caso que discute o processo de colaboração
com designers de experiência de aprendizado para criar e pilotar a ferramenta; e apresenta
as lições aprendidas na criação de experiências de apoio que facilitaram o aprendizado e
o domı́nio do conhecimento. Já em (ref05) [Santos et al. 2022], um estudo experimental
foi realizado com o auxı́lio de um protocolo para estabelecer como seria trabalhado a
experiência de interação dos alunos e provocar as tendências-alvos do estudo. Na SQ9,
observou-se que nos estudos identificados neste MSL, 27,78% (N = 5) foram analisados
quantitativamente, 16,67% (N = 3) qualitativamente e 55,56% (N = 10) são analisados
tanto qualitativamente como quantitativamente.

4.9. Público-alvo avaliado na LX(SQ10)

Os resultados da SQ10 indicam que em 68,42% (N = 13) dos estudos selecionados
participaram estudantes da graduação. Por exemplo, no estudo de Yeh e Chen (ref08)
[Santos et al. 2022], os estudantes de graduação receberam instruções para escrita de ar-
tigo de forma colaborativa. Neste artigo houve seis etapas: classificar de acordo com
os tópicos; identificar e classificar o sujeito e objetos; realizar a divisão; delinear os
parágrafos e atribuir autores; escrever; e enviar documento final.

Em 15,79% (N = 3) das publicações, estudantes do ensino fundamental participa-
ram. No estudo (ref07) [Santos et al. 2022], por exemplo, os estudantes de ensino fun-
damental tiveram cinco dias para completar um pré-teste individualizado, jogabilidade,
questionário de avaliação e pós-teste. Por fim, outros públicos-alvos foram identificados
como estudantes e participantes, no geral, e engenheiros de software.
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5. Discussão

Através desse MSL, pode-se notar que a principal contribuição proposta para avaliar a LX
foi do tipo Questionário (SQ1). Acredita-se que foi o mais utilizado devido a sua pratici-
dade de aplicação, facilidade para coletar dados, e possibilidade de manter o anonimato
dos participantes. Em contrapartida, um dos artefatos com baixa frequência nos estudos
foram os grupos focais, isto pode ter ocorrido devido a dependência de um moderador
e, também, não é possı́vel garantir o anonimato. Entretanto, os grupos focais possuem
contribuições significativas devido a sua eficiência na obtenção de informações qualitati-
vas por serem gravadas em áudios ou vı́deos e eficiência no esclarecimento de questões
complexas, pois com a presença do moderador é possı́vel ser refeito o questionamento
para não possuir divergências de informações.

Além disso, identificou-se que a Sala de aula é o principal cenário em que está
ocorrendo a avaliação da LX (SQ2). Crê-se que este cenário está mais presente por possuir
um moderador e regulador do fluxo de informações, além do estudante estar habituado a
este cenário. Por sua vez, um dos cenários com baixa frequência nos estudos é a casa,
onde o estudante tem a possibilidade de aprender utilizando a internet, por exemplo. Nos
últimos anos com a pandemia, os professores e estudantes tiveram que migrar o cenário
sala de aula tradicional para sua casa. Assim, o e-learning possibilitou a autonomia para
buscar informações, otimizar o tempo das respostas e facilitar a troca de informações.

Um dos recursos tecnológicos mais utilizados para avaliar a LX nos estudos iden-
tificados foi o Computador (SQ3). Entende-se que este recurso está mais presente por
ser convencional e por possibilitar a interação do conteúdo ministrado em sala de aula
tradicional. Além disso, percebeu-se que a tecnologia Lego está presente em menos es-
tudos. Mesmo esse recurso tendo um alto custo, ela é uma tecnologia interessante para
se trabalhar a Robótica e incentivar habilidades motoras finas e pensamento matemático,
além de auxiliar no desenvolvimento de inteligência emocional. Por fim, a aplicação utili-
zada (SQ3.1) com maior destaque é o YouTube, no qual os estudantes conseguem assistir,
aprender em seu próprio ritmo, e produzir conteúdos trabalhados em sala de aula.

A presença de tecnologias emergentes foram investigadas nos estudos (SQ4). Uma
das tecnologias emergentes menos trabalhada é o ambiente de simulação. Acredita-se
que pode ter ocorrido devido o tempo para aplicar, pois para implantar necessita realizar
diversas configurações para reproduzir um processo do mundo real. E também, a maioria
dos estudos não apresentam tecnologia emergente e deixam de lado o grande potencial
que elas possuem de criar e até mesmo transformar o ambiente.

Dentre as metodologias ativas adotadas para avaliar a LX (SQ5), a aprendizagem
colaborativa foi uma das trabalhadas com os estudantes. Por meio dessa metodologia,
os estudantes tornam-se protagonistas potencializando troca de experiências, cooperação
e engajamento entre estudantes. Alguns estudos não apresentaram metodologia ativa.
Acredita-se que esta ausência nos estudos pode ser negativa, pois estas práticas estimulam
a aprendizagem dos estudantes e apoiam a avaliação de LX.

Huang et al. (2019) afirmam que é importante verificar a experiência do estudante
de uma forma holı́stica para que todos os aspectos das experiências sejam avaliados. As-
sim, neste MSL foi investigado quais elementos estão sendo avaliados na LX (SQ6) e
como esses elementos foram avaliados (SQ7). Dos estudos selecionados foram identifi-
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cados 54 elementos e 32 formas de avaliar a LX. Portanto, além dos elementos propostos
por Huang et al. (2019), outros estão presentes na avaliação de LX. Assim, acredita-se
que seja possı́vel utilizar uma tecnologia de avaliação que integre diferentes elementos.

Os tipos de experimentos realizados (SQ8) com maior ênfase são os estudos ex-
perimentais e estudos de caso. Esses tipos de estudos permitem a análise da dinâmica
dos processos em sua complexidade e controle das variáveis. Já os tipos de análises dos
experimentos (SQ9) em destaque foram tanto qualitativamente quanto quantitativamente,
tendo a presença de sentenças e perguntas abertas nesses tipos de análises.

Por fim, foi investigado o público-alvo dos estudos (SQ10), em que a maioria
eram estudantes de graduação. Crê-se que este público-alvo está mais presente devido a
autonomia e agilidade desses estudantes em relação a tecnologia. Os estudantes do ensino
fundamental também estão presentes nos estudos devido ao interesse e a espontaneidade.
Em suma, é interessante trabalhar com diferentes públicos-alvos na avaliação de LX.

6. Ameaças à Validade
Como acontece com todos os MSLs, também existem ameaças que podem afetar os
resultados válidos [Pinheiro et al. 2018]. A primeira ameaça é em relação ao viés de
publicação, em que MSLs podem sofrer os efeitos de resultados seletivos por parte dos
pesquisadores. Os artigos foram selecionados a partir de bibliotecas digitais importan-
tes na área de Computação. Além disso, adotou-se um processo de seleção rı́gido onde
três pesquisadores avaliaram os artigos identificados individualmente, discutindo poste-
riormente a seleção até que fosse estabelecido um consenso. A extração foi feita pelo
primeiro autor e cuidadosamente revisada pelo 2o e 3o autor da pesquisa.

Outra ameaça é em relação a exclusão de estudos relevantes que abordem a
avaliação de LX com recursos tecnológicos, por não citarem o termo ou elementos de
LX. Para isso, os pesquisadores foram mais inclusivos possı́veis no processo de seleção,
considerando não apenas o conceito, mas estudos que abordem a avaliação de LX.

7. Conclusão e Trabalhos futuros
Este artigo teve como objetivo apresentar os resultados de um MSL sobre iniciativas de
avaliação de LX que utilizam recursos tecnológicos. Os resultados mostram que: (SQ1)
a principal contribuição para avaliar a LX está focada no desempenho, na aprendiza-
gem, e na satisfação dos estudantes; (SQ2) o cenário com maior destaque é a sala de
aula tradicional; (SQ3) Em contrapartida, o principal recurso tecnológico utilizado é o
computador, tablet e smartphone; (SQ3.1) e assim, as aplicações utilizadas tendem a
apoiar utilização dessa tecnologia; (SQ4) As tecnologias emergentes podem possibilitar
experiências valiosas quando utilizadas; (SQ5) As metodologias ativas são recomendadas
para a estimulação dos estudantes; (SQ6) A variedade de elementos presente no processo
de aprendizagem condiz (SQ7) com a busca de diferentes formas de avaliação e de como
são avaliados. O maior público-alvo (SQ8) são graduandos e como consequência tem-se
a presença significativa de estudos experimentais e de casos (SQ9 e SQ10).

Como trabalho futuro, pretende-se estender buscas automáticas para identificar
estudos dos anos de 2021 e 2022, além de aplicar a técnica de snowballing. Além disso,
pretende-se propor uma tecnologia de avaliação de LX que integre a maioria dos elemen-
tos identificados neste MSL, e que atenda as lacunas identificadas.
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