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Abstract. The advancement of hybrid education demands solutions that com-
bine personalization, automation, and student agency. In this work, we present
the Codefolio platform, designed to support the Educator 5.0 in the creation
and mediation of learning pathways. The platform integrates augmented in-
telligence (Aul) to organize content into microlearning blocks, automatically
generate questiondrios, and apply gamification to foster engagement. The edu-
cator remains at the center of pedagogical decisions, acting as curator of the
content and quizzes generated by Artificial Intelligence (Al), with the ability to
customize them if desired. The system also provides detailed dashboards with
learning metrics, enabling responsive interventions. The platform’s evaluation
in a real-world environment indicated high acceptance by students, highlighting
its potential to enhance student-centered educational practices.

Resumo. O avango do ensino hibrido demanda solucdoes que combinem
personalizacdo, automagdo e protagonismo do estudante. Este trabalho apre-
senta a plataforma Codefolio, concebida para apoiar o Educador 5.0 na criagdo
e mediacdo de trilhas formativas. A plataforma integra inteligéncia aumen-
tada (IAu) para a organizacdo de contetidos em blocos de microaprendizagem,
geracdo automdtica de questiondrios e uso de gamificacdo para promover o
engajamento. O docente mantém-se no centro das decisoes pedagogicas, atu-
ando como curador dos contetidos e questiondrios gerados por Inteligéncia Ar-
tificial (IA), podendo inclusive customizar a geracdo dos mesmos. O sistema
ainda fornece dashboards detalhados com métricas de aprendizagem, favore-
cendo intervengoes responsivas. A avaliacdo da plataforma em ambiente real
indicou alta aceitagdo pelos estudantes, evidenciando o potencial da plataforma
para fortalecer prdticas educacionais centradas no estudante.

1. Introducao

Os processos hibridos de ensino e aprendizagem envolvem a combinacdo de acdes pre-
senciais com atividades remotas mediadas por tecnologia. Essas dindmicas trazem a tona
novos desafios e oportunidades para o planejamento, execu¢do e acompanhamento de
experiéncias formativas [Martins et al., 2024]. Em especial, no contexto da Educacado
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5.0 [Khang et al., 2023] hd uma demanda crescente por tecnologias educacionais que
promovam o protagonismo do estudante e a atuagdo estratégica do educador, com foco
na personaliza¢cdo do aprendizado e na responsividade frente ao desempenho dos alunos.
Nesse contexto, a Inteligéncia Aumentada (IAu) [Zheng et al., 2017] representa uma abor-
dagem da Inteligéncia Artificial (IA) orientada a colaboracao entre humanos e maquinas,
integrando a expertise humana com algoritmos inteligentes capazes de sugerir, adaptar e
monitorar atividades formativas de maneira eficaz.

Apesar do avango das ferramentas baseadas em IA para fins educacionais, a
andlise da literatura e das solu¢gdes de mercado ainda revela limitagdes importantes quanto
a personalizacdo e integracdo pedagdgica. Por exemplo, plataformas como o Kahoot!!
vém incorporando recursos de geracdo automatica de questdes baseadas em IA, contudo
essas funcionalidades sdo restritas a planos pagos. Ja propostas como EduQuiz [Dijkstra
et al., 2022], OVERSEER [Diwan et al., 2023] e os sistemas de Bhowmick et al. (2023)
e Zeinalipour et al. (2025) exploram a geracdo de questiondrios com IA, porém ainda
carecem de mecanismos robustos de acompanhamento da aprendizagem ou apresentacao
estratégica de material (e.g., segmentacao de conteudo em blocos de microaprendizagem).
Além disso, embora iniciativas como Pesovski et al. (2024) e Khan et al. (2021) busquem
personalizar os materiais diddticos com IA, persistem desafios quanto a representativi-
dade, precisdo das avaliacdes e suporte ao professor em ambientes hibridos. Esses limites
reforcam a necessidade de solucdes que conciliem geracdo automatizada, acompanha-
mento formativo e flexibilidade pedagdgica — como propde o Codefdlio.

Este trabalho aborda essas lacunas por meio do Codef6lio, uma plataforma edu-
cacional que integra de forma organica os momentos presenciais € remotos—sejam eles
sincronos ou assincronos. No contexto presencial ou remoto (sincrono), a plataforma atua
como uma ferramenta de assisténcia ao educador, permitindo a aplicacio de questionarios
gamificados com ranking, andlogos aos da plataforma Kahoot!, mas com um diferen-
cial importante: ndo exige que os alunos utilizem dispositivos mdveis. Em vez disso,
o professor projeta o questiondrio na sala de aula, e a plataforma sorteia um aluno para
responder oralmente, promovendo uma dinamica mais interativa, colaborativa e centrada
no desenvolvimento da oralidade e do pensamento critico. Isso favorece o engajamento
ativo de toda a turma, permite a condugdo de debates imediatos e estimula a participagcao
mesmo entre alunos que normalmente se retraem em atividades digitais. Ja4 no contexto
da modalidade de Ensino a Distancia (EaD), em particular em aulas remotas assincronas,
o Codefodlio oferece um ambiente de microaprendizagem autdonoma com videos curtos,
materiais complementares e questiondrios com feedback automatico.

O restante deste trabalho esta organizado como segue. Na Secdo 2, apresenta-se a
fundamentagdo tedrica que sustenta a proposta; na Se¢do 3, discutem-se os principais tra-
balhos relacionados; na Se¢do 4 € introduzida a utilizacao da plataforma; na Se¢do 5, sdao
apresentados os resultados preliminares da plataforma; por fim, na Secao 6, sdo tecidas as
consideracgdes finais e indicadas dire¢cdes para trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Teorica

O ensino hibrido, no seu papel de promover a coexisténcia de diferentes espagos e tempos
de aprendizagem, potencializa tanto o protagonismo discente quanto a atuacao estratégica

'Kahoot!. Disponivel em: https://kahoot .com/
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do educador [Moran, 2015]. Para a efetividade dessa integracdo, torna-se essencial o
apoio de tecnologias que facilitem a personalizacdo de contetidos, o acompanhamento
continuo do progresso dos estudantes e a tomada de decisdo baseada em dados [Bacich,
2016].

Nesse contexto, emergem tecnologias baseadas em IA, como os Grandes Modelos
de Linguagem (LLMs) [Alammar and Grootendorst, 2024] e o Processamento de Lin-
guagem Natural (PLN), capazes de interpretar, gerar e adaptar conteudos em tempo real
[Brundage et al., 2020]. Contudo, adotar solucdes baseadas em IA ndo garante sua efe-
tividade pedagdgica, especialmente quando sdo implementadas de forma descolada das
praticas e necessidades reais da sala de aula [Teles and Nagumo, 2023]. Surge, entdo,
a proposta da IAu, que visa ampliar — e ndo substituir — o papel humano no processo
educativo [Yau et al., 2021]. Ela assume uma perspectiva colaborativa, em que a tec-
nologia atua como parceira do educador, oferecendo subsidios para a curadoria critica
dos conteddos, o planejamento de estratégias e a personalizacdo das intervencgdes pe-
dagdgicas. Assim, o professor mantém-se no centro das decisdes, operando como media-
dor ativo e curador das experiéncias formativas [Yau et al., 2021].

Nesse ecossistema mediado por IA e fundamentado pela IAu, a microaprendiza-
gem emerge como uma estratégia pedagogica eficaz, onde os contelidos sdo organizados
em blocos curtos, objetivos e progressivos [Chen et al., 2020]. Essa estrutura fragmen-
tada favorece a retencio do conhecimento e reduz a sobrecarga de conteudos, respeitando
o ritmo do estudante [Vazquez-Cano, 2021]. Complementando esse ambiente formativo,
a gamificacdo desponta como uma metodologia promissora para aumentar a motivagao
e a participacdo dos estudantes [Ratinho and Martins, 2023]. Ao incorporar elementos
tipicos dos jogos como: pontos, rankings e desafios em atividades educacionais, € en-
corajada uma cultura de engajamento ativo, competicdo sauddvel e reconhecimento do
progresso individual [Ratinho and Martins, 2023]. Essas metodologias sdo importantes
em contextos hibridos, pois ampliam a interatividade dos conteddos, gera feedback ime-
diato e contribui para a constru¢do de percursos formativos mais atrativos [Subhash and
Cudney, 2018].

3. Trabalhos Relacionados

Nesta se¢do, sdo analisados trabalhos que exploram incorporacdo de IA em ambientes
educacionais para apoiar docentes e alunos em diferentes modalidades de ensino.

Alguns trabalhos posicionam-se como propostas para apoio a modalidade EaD,
tais como Khan et al. (2021) e Diwan et al. (2023). Em particular, Khan et al. (2021)
apresentam o sistema Generate, que combina IA e curadoria humana para criar itens de
avaliacdo por meio de geracao de texto baseada em predi¢cao de tokens, mas nao contem-
pla estratégias centradas no estudante, tais como a microaprendizagem, para garantir a
sua autonomia. Diwan et al. (2023), por sua vez, propdem o uso de ”Overviews” e “ques-
tiondrios de Reflexdao” como forma de engajar os alunos em ambientes virtuais, com uma
estrutura que se aproxima da microaprendizagem. Ademais, nenhuma dessas abordagens
implementa funcionalidades para o acompanhamento do progresso dos estudantes nem
promove suporte a intervengdes pedagdgicas com base em seu desempenho.

No contexto hibrido, destacam-se os trabalhos de Dijkstra et al. (2022), Bhow-
mick et al. (2023) e Zeinalipour et al. (2025), todos centrados na gera¢ao automdtica de
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questiondrios com apoio de IA generativa. O EduQuiz, de Dijkstra et al. (2022), automa-
tiza a criagdo de questdes de multipla escolha a partir de textos, enquanto Bhowmick et al.
(2023) propdem um sistema para criacdo de questdes com distratores, e Zeinalipour et al.
(2025) desenvolvem uma abordagem para geracao de testes em lingua turca. Apesar do
uso promissor de A, nenhum dos trés trabalhos implementa estratégias de microaprendi-
zagem nem mecanismos de monitoramento docente, limitando seu uso em contextos de
acompanhamento continuo e personalizado.

Por fim, na modalidade presencialz, Pesovski et al. (2024) apresentam uma abor-
dagem que utiliza IA para gerar materiais de estudo e questdes com base em diferentes
estilos de tutoria. Apesar da proposta inovadora, o sistema ainda oferece apenas um moni-
toramento superficial do progresso dos alunos e ndo adota préticas de microaprendizagem
estruturada, restringindo sua aplicagdo a contextos com menor necessidade de acompa-
nhamento individualizado.

A Tabela 1 sumariza os trabalhos relacionados. Em sintese, os trabalhos analisa-
dos demonstram avancgos significativos no uso de IA para apoiar o ensino, especialmente
na geracao automatizada de questiondrios e conteudos educacionais. No entanto, ainda
ha lacunas importantes, como a auséncia de monitoramento detalhado da aprendizagem,
a falta de suporte a estratégias de microaprendizagem e a limitada integracdo entre ativi-
dades presenciais e remotas.

Tabela 1. Mapeamento dos principais trabalhos relacionados.

- Modalidade Microaprendizagem Monitoramento Inteligéncia Artificial
Referéncia

Suportada (blocos de contetido) dos Alunos (funcionalidade)
[Khan et al., 2021] EAD - - Previsdo do préximo token
[Diwan et al., 2023] EAD Questionarios de Reflexao - Questionarios de Reflexao
" [Pesovski et al., 2024]  Presencial? Material de Leitura | Superficial Geragio de Materiais
" [Dijkstraet al., 2022] ~ Hibridlo - - Geragido de questionarios
[Bhowmick et al., 2023] Hibrido - - Geragao de questiondrios
[Zeinalipour et al., 2025] Hibrido - - Geracio de questiondrios
Codefolio Hibrido PDFs e Videos Curtos Detalhado Geracio de questionarios

4. Plataforma Codefélio

A Plataforma Codefélio foi arquitetada como uma solug@o para apoiar o processo de
ensino-aprendizagem em contextos hibridos, combinando funcionalidades especializadas
para engajamento em sala de aula—ou em aulas remotas sincronas—com automag¢ao, mi-
croaprendizagem e sistema de monitoria pedagdgica para ambientes EaD que promovem
a autonomia do estudante. Seus principais diferenciais estdo em: i) incorporar o conceito
de IAu ao agregar a funcionalidade de geracdo de questiondrios por IA, com a possibi-
lidade de customizacdo e supervisdo atribuida ao docente; ii) estruturar trilhas curtas de
microaprendizagem guiadas por materiais diditicos como videos ou slides; e iii) promo-
ver aulas dindmicas através da gamificagdo. A seguir, as funcionalidades da plataforma
sdo discutidas em seu devido contexto de modalidade de aprendizagem.

2Embora o estudo tenha sido conduzido em ambiente presencial (ao vivo em aula), a abordagem é
potencialmente aplicdvel a ambientes de aprendizagem presenciais, remotos (EAD) e hibridos.
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4.1. Médulo de Inteligéncia Aumentada

No médulo de IAu, a plataforma oferece um mdédulo de geracdo de questdes, conforme
ilustrado na Figura 1. A criagdo de questiondrios € suportada tanto de forma manual
quanto automatizada, com foco no apoio ao docente em ambientes hibridos. Por meio de
uma interface intuitiva, o professor pode montar questiondrios diretamente na plataforma
ou utilizar IA para gerar questdes com base em materiais didaticos e contetidos discutidos
em aula.

1
CODEFOLIO
Gerar Questoes a partir de PDF e s
Namero de Questdes
5 questdes -
|E Resumo - Arquitetura de Software - Parte I1.pdf ALTERAR

#- GERAR 5 QUESTOES

@ 5 questdes geradas

1. O que é uma arquitetura de software?
A) Um conjunto de estruturas de software

B) Um conjunto de estruturas de hardware /‘
C) Um conjunto de processos de desenvolvimento
D) Um conjunto de requisitos de software

Figura 1. Captura de tela: Geracao de questionario baseada em material em PDF.

Um dos diferenciais estd na op¢ao de “customizar”, ilustrada na Figura 2, que per-
mite ao educador, antes da gerac@o das questdes, o acesso ao prompt gerador das mesmas,
podendo revisar, editar e customizar as instrucdes conforme suas intencdes pedagdgicas e,
principalmente, viabilizando a aplicagdo de técnicas de engenharia de prompt para aque-
les educadores com conhecimento mais avangado em LLMs.

Configuragdes do Gerador de Questdes

Personalize o prompt usado para gerar questdes. As instrugdes de formato JSON seréo adicionadas automaticamente ao final do
seu prompt

Formato obrigatorio

0 sistema adicionard automaticamente instrucdes para garantir que as questdes sejam retornadas no
formato:

[
{
"question”: "Pergunta baseada no texto?",
“options”: ["Alternativa A", "Alternativa B", "Alternativa C", "Alternativa D"],
"correctoption”: @
}
1

~ Prompt

Com base exclusivamente no texto a seguir, crie 5 questoes de muiltipla escolha que avaliem a compreensao
dos conceitos principais e informagdes especificas contidas no texto.

n
Voot & um professor especializado em criar avaliagd is de alta quali ‘
.

Diretrizes para as questoes:

RESTAURAR PADRAO  CANCELAR [ESTNAVLYeINZTEVLYXelol 5

Figura 2. Captura de tela: Customizacao de prompt para geracao de questoes.

Essa flexibilidade garante maior controle sobre o contetido gerado, possibilitando
ao professor refinar o nivel de complexidade, o foco conceitual e a forma de apresentagao
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das questoes, de acordo com os objetivos pedagdgicos do curso. Com isso, o Codefdlio
garante que a [A atue como apoio estratégico, e ndo como substituta do julgamento pro-
fissional do professor—aplicando efetivamente o conceito de IAu.

4.2. Modalidade Presencial e/ou Remoto Sincrono

No contexto de aulas presenciais ou remotas sincronas, o Codefélio oferece o recurso
Live Quiz (Figura 3(a)), uma funcionalidade gamificada que permite a aplicacdo de ques-
tiondrios sem exigir que estudantes usem dispositivos computacionais durante a aplicacao.

Os alunos inscritos no curso sao automaticamente incluidos em um sistema de
sorteio que seleciona, a cada rodada, um participante para responder oralmente a questao
exibida na tela. Os alunos com melhor desempenho sdo exibidos em um ranking gamifi-
cado (Figura 3(b)). Esse modelo favorece o protagonismo estudantil, estimula a oralidade,
proporciona maior controle ao docente e promove uma competi¢ao saudavel.

CODEFOLIO

CODEFOLIO

O que é uma arquitetura de software?

® Ranking do Quiz

( B ) BradPitt ca -

Um conjunto de estruturas de software

eeeee

Um conjunto de estruturas de hardware

U EE D CEIEDERED 1. 0 que é uma arquitetura de software?

Rosposta: C

= Mion Nescimonto

Um conjunto de estruturas de desenvolvimento

(a) Live Quiz. (b) Ranking Gamificado
Figura 3. Capturas de telas do Live Quiz e Ranking Gamificado.

Complementando o Live Quiz, a plataforma oferece a funcionalidade de questao
aberta, na qual o professor sorteia um aluno e propde uma questdo discursiva a ser ela-
borada pelo educador e respondida de maneira oral pelo discente sorteado, marcando na
interface se a resposta foi correta ou incorreta. Esse registro influencia diretamente na
pontuacao gamificada individual e alimenta o ranking de desempenho da turma. Além de
reforcar o engajamento, esse mecanismo permite ao docente acompanhar o histérico de
acertos e erros de cada aluno, identificando a necessidade de intervencgdes pedagogicas.

4.3. Modalidade de EaD

No contexto do EaD, a plataforma Codef6lio organiza o percurso de aprendizagem em
torno de trilhas com contetidos no formato de videos ou apresentagdes de slides (Fi-
gura 4). O educador pode configurar a exigéncia de concluir um material antes de acessar
o préximo, a fim de garantir o aprendizado progressivo, ou permitir maior liberdade ao
estudante ao nao configurar esse tipo de bloqueio ao acesso a conteidos mais avangados.

Os blocos de aprendizagem podem ser vinculados a um questionario especifico
(Figura 5). Essa estratégia assegura que, ao consumir um conteido, o estudante seja
conduzido a atividade correspondente, promovendo uma jornada continua, autdnoma e
com reforco imediato da aprendizagem. O educador pode optar por definir uma nota
minima no questiondrio para desbloquear o préximo contetido ou por ndo ativar bloqueios.
Por fim, o educador pode disponibilizar “Materiais Extras”, como links, por exemplo.
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CODEFOLIO

< Redes de Computadores e e CONTEUDO

wr:?ém 0 que é 3 Internet? | Fundamentos = %~=a< de Computadores © ~»
CODEFOLIO Rk Compartih O que é a Internet? | Fundamentos de Redes de
Computadores

Video atual

© Ver Video 8 Fazer Quiz

CODEFUL]U A Periferia da Internet | Explorando os
</> Limites da Rede

</>
B2 & Youlbe {3

CODEFOLIO

CONTEUDO

Quiz
~ O que é a Internet? | Fundamentos de Redes de
Questdo 1 de 5

Computadores

N Video atual

Qual é a definigao formal de Internet apresentada no texto?

O a) Um aplicativo para troca de mensagens instantaneas
A P eialn E T 5

© b)Uma vasta rede de e que se por protocolos como A Reriferia da Intemet | Explorancdo o

TCP/IP Limites da Rede

O ©) Um cabo tnico que conecta todos os servidores do mundo

O d) Um software instalado em computadores para acessar informagdes

m T e Y T e N v I

Figura 5. Captura de tela: Questionario do Bloco de Microaprendizagem.

4.4. Painel de Monitoramento Discente (dashboard)

Para auxiliar o acompanhamento pedagogico, a plataforma disponibiliza um dashboard
exclusivo para os educadores (Figura 6), que centraliza dados e métricas sobre o desempe-
nho dos estudantes. Entre as informacgdes exibidas estdo a taxa de acerto em questionarios,
o nimero de tentativas, as notas obtidas e as questdes assinaladas correta ou erroneamente
pelo aluno. Esses indicadores sao apresentados de forma visual e segmentada, permitindo
ao educador identificar padrdes, dificuldades especificas e pontos de intervengao.

Com base nesses dados, torna-se possivel realizar ajustes finos no percurso de
aprendizagem, de forma personalizada e responsiva as necessidades de cada aluno ou da
turma como um todo. Através do painel de monitoramento discente, pode-se identifi-
car questoes e conteudos especificos que precisam de reforco ou agendar atendimentos
individualizados para dar suporte a estudantes com baixo desempenho.

5. Avaliacao

O Produto Minimo Vidvel (MVP) da plataforma Codefdlio estd em operacdo e atende
atualmente a trés turmas de alunos: i) Banco de Dados I (formato hibrido, com 50% da
carga hordria presencial); ii) Banco de Dados II (formato totalmente presencial); e iii)
Topicos Avangados em Sistemas de Detecgdo de Intrusdes (totalmente EaD). Nos ultimos
30 dias houveram 84 usudrios ativos, sendo que 33 desses acessaram a plataforma nos
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CODEFOLIO

Quiz LIVEQUIZ ~ CUSTOM QUIZ

Ordenar por
Resultados dos Estudantes = \ Nome (A-Z)

. Acertos
Ultima
Tentativa

Estudante Email Nota Acertos  Status Tentativas Totais

(Geral)

Adoniran
Barbosa

08/04/2025
Aprovado 2 4

80.00% 4/5 35 19:18

adoniranbarbosa@gmail.com

Ana Castela da
Silva

e Bon Jovi Pereira
o Brad Pitt

J
Aprovado 2 29/04/2025 B

60.00% 3/5 35 17:26

anacastela@gmail.com

Aprovado 1 08/04/2025 5

by I
onjovipererira@gmail.com s 1417

100.00% 5/5

o] 1 1410412025 5

bradpit I
radpiti@gmail.com 1113

100.00% 5/5

Figura 6. Captura de tela: Painel de acompanhamento de progresso discente.

tltimos 7 dias e 18 deles acessaram nas dltimas 24 horas®. A partir desse publico, foram
coletadas as percep¢oes de 20 estudantes da turma de Banco de Dados I, devido ao seu
formato hibrido, que usaram a plataforma por 90 dias. A Tabela 2 apresenta os critérios
avaliados e as respectivas questdes que foram aplicadas por meio da escala Likert—em
uma pontuacgdo de 1 a 5 por questao.

Tabela 2. Associacao entre labels abreviados e significados das perguntas

Critério Avaliado Questao de Avaliacao

Videos Os videos assincronos contribuiram no entendimento das aulas?
Qualidade A qualidade técnica dos videos (dudio e imagem) foi satisfatoria?
Questionédrios Os questionarios EaD foram tteis para revisar e fixar os contetidos?
Aprendizado A plataforma contribuiu positivamente para meu aprendizado?

" Participacdo  Senti que minha participagdo foi valorizada nas atividades?
Multidispositivos Tive facilidade de acesso em computador, celular e tablet
Engajamento Questiondrios gamificados tornaram as aulas mais envolventes?
Usabilidade A plataforma Codef6lio € facil de navegar e utilizar?
Recomendaria Recomendaria o uso do Codefdlio para outros alunos?

Mais Atividades
Satisfacdo Geral

Gostaria de ver mais questionarios e desafios no Codefélio?

Representa a média das demais métricas.

5.1. Percepcao Geral dos Estudantes

A Figura 7 mostra a distribui¢do das notas atribuidas pelos estudantes, com base nas
questdes da Tabela 2. Cada barra horizontal representa um boxplot para um critério es-
pecifico, indicando a mediana, quartis e possiveis outliers nas respostas dos estudantes.

Os critérios usabilidade (média 4,6), recomendaria (média 4,6), aprendizado
(média 4,4) e mais atividades (média 4,6) tiveram avaliagdes bastante concentradas
proximas a nota méaxima (5), sugerindo alto nivel de aprovacdo. A média geral de
satisfacdo—representada como satisfacdo geral (média 4,4)—se mostra elevada, refle-
tindo um panorama positivo geral da plataforma. Entretanto, alguns critérios apresenta-
ram maior dispersao ou notas ligeiramente inferiores. Por exemplo, participacdo (média

3Dados coletados em: 11/06/2025
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Sat. Geral Usabilil. Videos Qualidade Quest. Engajam. Partic. Mais Atv. Multidisp. Aprend. Recomend.
Figura 7. Distribuicao das avaliagoes dos estudantes sobre a plataforma.

4,0) teve uma distribuicdo mais ampla, com presenca de valores mais baixos, o que pode
indicar que alguns estudantes ndo se sentiram suficientemente valorizados nas atividades.
Ja qualidade (média 4,2), relacionado aos aspectos de dudio e video, embora majoritari-
amente avaliado com notas 4 e 5, apresentou variagdes, apontando que a qualidade dos
materiais multimidia pode ter impacto negativo para alguns.
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Multidisp
Aprend.
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Figura 8. Correlacao entre Itens de Avaliacao.

A Figura 8 apresenta a matriz de correlacdo entre os diferentes critérios de
avaliacdo da plataforma Codefdlio, evidenciando como cada dimensao se relaciona com
as demais na percep¢do dos estudantes. Observa-se que as variaveis recomendaria e
aprendizado sdo fortemente correlacionadas com a satisfacdo geral (valores de 0,85 e
0,79, respectivamente), o que indica que estudantes satisfeitos tendem a reconhecer ga-
nhos de aprendizado e a recomendar a plataforma. Além disso, o critério engajamento
também aparece bem correlacionado com a satisfacdo geral (0,73), sugerindo que a
gamificacdo teve papel importante na experiéncia positiva com o sistema.

Ademais, destacam-se as correlacdes entre aprendizado e recomendaria (0,75),
bem como entre aprendizado e engajamento (0,67), indicando que estudantes que per-
cebem ganho de aprendizado também valorizam os elementos gamificados e estdo mais
propensos a recomendar o uso da ferramenta. Além disso, a varidvel engajamento apre-
senta correlagdes relevantes com questiondrios (0,38) e participacdo (0,44), sugerindo
que os questiondrios gamificados e a valorizagdo da participacao contribuiram de forma
integrada para promover maior envolvimento dos alunos.
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5.2. Entrega de Contetido e Compreensao Pedagogica

No contexto dos critérios que buscam compreender os fatores diretamente relacionados
a entrega do contetdo educacional e sua compreensao pelos estudantes, a avaliagdo da
contribui¢do dos videos, disponibilizados no formato EaD para complementar o contetido
presencial, para a compreensdo dos conteidos apresentou a maior correlacdo com o de-
sempenho académico. Portanto, a percepcao sobre a clareza e utilidade do conteido audi-
ovisual se mostrou fortemente relacionada as notas (correlacao ~ 0,38). Como ilustrado
na Figura 9(a), essa relacdo evidencia que estudantes que concordam que os videos ajuda-
ram a entender o conteido tendem a obter melhor desempenho. Ao serem questionados
acerca da qualidade técnica dos videos (dudio e imagem), observou-se nas respostas uma
correlacdo moderada (=~ 0,13) com o desempenho dos estudantes, como mostra a Fi-
gura 9(b). Portanto, embora importante, esse fator tem menos impacto do que a clareza
do conteddo, reforcando que o formato ndo substitui o contetido em si.

o]
o]

Nota Prova
(o))

Nota Prova
o

IS
IS

3.00 3.25 3,50 375 4.00 425 450 475 5.00 2.0 2.5 3.0 3.5 4.0 4.5 5.0
Videos Qualidade

(a) Videos (b) Qualidade

o]

Nota Prova
()]
Nota Prova

o]

o

S

2.0 2.5 3.0 3.5 4.0 4.5 5.0 2.0 2.5 3.0 3.5 4.0 4.5 5.0
Questionarios Aprendizado

(c) Questiondrios (d) Aprendizado

Figura 9. Relacao entre desempenho e entrega e compreensao do contetdo.

Para além dos videos, a métrica questiondrios também se destaca (correlacdo ~
0,22), conforme a Figura 9(c). Os dados sugerem que os questionarios e exercicios de
revisdo oferecidos foram eficazes para reforcar o contetido e auxiliar no preparo para a
avaliacdo. A presenca de uma tendéncia positiva reforca o papel pedagdgico ativo dessas
atividades. Em contrapartida, a métrica aprendizado, que avalia a percepcao subjetiva de
ganho de conhecimento, teve correlacdo muito baixa (=~ 0,06). A Figura 9(d) revela que
sentir-se mais capaz nem sempre reflete um desempenho melhor na avaliacdo, evidenci-
ando uma possivel dissonancia entre autopercepcao e avaliacdo objetiva.

5.3. Usabilidade e Acessibilidade da Plataforma

Foram também analisados aspectos relacionados a experiéncia de uso da plataforma,
como facilidade de navegacdo e acesso por diferentes dispositivos. Os resultados sao
exibidos na Figura 10. Embora importantes para a experiéncia geral, esses critérios de-
mostraram menor correlagdo com a nota da prova quando comparados aos critérios asso-
ciados aos conteudos em video e questionarios.
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Figura 10. Relacao entre Nota da Prova e variaveis de usabilidade e acesso.

Em particular, a usabilidade da plataforma, embora bem avaliada de modo ge-
ral, mostrou correlacdo praticamente nula com a nota da prova (= 0,01). Isso sugere
que mesmo que a navegacao seja facil, esse fator isoladamente nao determina o sucesso
académico, como indicado pela auséncia de padrdao na Figura 10(a). Ja a facilidade de
acesso em multiplos dispositivos (multidispositivos) apresentou correlacido leve com a
nota (=~ 0,15). Como mostrado na Figura 10(b), isso pode indicar que alguns estudantes
que conseguiram acessar a plataforma com maior comodidade (por exemplo, estudando
no celular ou tablet) aproveitaram melhor os recursos disponiveis. Embora a correlacio
seja moderada, este resultado levanta a necessidade de investigacdo de demandas sociais
a fim de mapear se alunos carentes t€ém acesso a tecnologia—o que foge do escopo do
presente trabalho, mas deve ser tratado em estudos futuros.

5.4. Engajamento, Participacao e Satisfacao com a Plataforma

Por dltimo, foram avaliadas as experi€ncias emocionais promovidas pelo uso da pla-
taforma por parte dos estudantes. A Figura 11 ilustra os resultados que tratam das
percepcoes relacionadas ao engajamento, a valorizagdo da participacdo do estudante, ao
desejo por mais atividades e a recomendacdo da ferramenta para outros colegas.
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Figura 11. Relacao entre Nota da Prova e variaveis de engajamento, participacao
e apreciacao da plataforma.

A funcionalidade de questionarios gamificados, representada pelo critério engaja-
mento, apresentou correlacao fraca com o desempenho (= 0,07), conforme mostra a Fi-
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gura 11(a). No entanto, com uma média geral de 4,5 (em uma escala de 1 a 5), percebe-se
que essa baixa correlacio € um indicador de que mesmo estudantes com baixo desempe-
nho — e que, portanto, podem enfrentar maiores dificuldades — relataram um aumento
na motivagdo ao utilizar esses recursos. Portanto, incorporar elementos ludicos na pla-
taforma exerceu um papel positivo no estimulo ao envolvimento com a aprendizagem e,
potencialmente, na redu¢do de evasdo por estudantes com baixo rendimento académico.

O critério participagcdo apresentou correlagdo negativa com a nota (= -0,23). Isso
pode parecer contraintuitivo, mas a Figura 11(b) indica que os estudantes que se sentiram
mais valorizados em sua participacdo, paradoxalmente, tiveram notas mais baixas. Uma
hipdtese € que esses estudantes buscaram mais interacdes justamente por enfrentarem
dificuldades no contetdo. Ja o critério mais atividades, que expressa o desejo dos estu-
dantes por mais questiondrios e desafios, mostra uma leve associagdo positiva (= 0,12).
A Figura 11(c) sugere que esse interesse por desafios pode indicar um maior comprome-
timento com a aprendizagem. Por fim, o critério recomendaria, que mede a probabilidade
do usudrio recomendar a plataforma, apresentou correlagdo positiva (= 0,25). Isso indica
que alunos que recomendariam o uso do Codefdlio para colegas também tém, em média,
notas mais altas. A Figura 11(d) mostra uma tendéncia crescente entre a disposi¢ao para
recomendar e o desempenho, o que pode refletir tanto uma satisfacdo geral quanto o ali-
nhamento da ferramenta com o perfil dos estudantes mais engajados.

6. Conclusao e Trabalhos Futuros

O Ensino Hibrido tem se firmado como abordagem que integra praticas presenciais e
remotas, priorizando a flexibilidade. Para ser efetivo, exige apoio tecnoldgico que per-
mita personalizar o aprendizado e oferecer andlises de desempenho para intervengdes pe-
dagodgicas. Apesar de avangos relatados, ainda havia uma lacuna significativa na literatura
e no mercado: uma plataforma unificada que dé suporte pleno ao Ensino Hibrido.

Este trabalho apresentou uma plataforma educacional chamada Codef6lio, que in-
tegra o conceito de [Au e gamificacdo para apoiar a pritica docente no contexto do Ensino
Hibrido. A plataforma Codef6lio proporciona i) o aprendizado por meio de blocos de mi-
croaprendizagem, ii) automacao na elaboracdo de questiondrios baseados em materiais
didéticos, e iii) interven¢ao pedagdgica de forma oportuna com base no desempenho dos
alunos. Experimentos envolvendo 20 estudantes, ao longo de 90 dias de estudo, indicam
que a plataforma Codef6lio foi amplamente bem recebida. Navegacao intuitiva, interesse
por novos desafios e disposi¢do para recomendar o uso da ferramenta alcancaram médias
de 4,6 na escala Likert (que varia de 1 a 5 pontos). A percepcao de aprendizado e a utili-
dade dos videos também foram bem avaliadas, com médias de 4,4 e 4,3, respectivamente.
Por outro lado, aspectos como a qualidade técnica dos videos (4,2) e a valorizacdo da
participacao dos alunos (4,0) apresentaram médias ligeiramente inferiores.

Como trabalhos futuros, pretende-se aprimorar a experiéncia de uso da plataforma
Codefdlio, incluindo a geragao de perguntas dissertativas, mecanismos de corre¢ao semi-
automadtica e analise de sentimentos do usudrio. Com isso pretende-se permitir que pro-
fessores avaliem tanto a corretude das respostas quanto o engajamento emocional dos
alunos. Pretende-se também evoluir a acessibilidade da plataforma, em geral.
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