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RESUMO

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa experimental sobre uma proposta
para tratamento de respostas ao acaso em questdes do tipo mdultipla escolha, estes
resultados foram colhidos durante o desenvolvimento de um projeto de pesquisa o qual
envolve o tratamento de resultados de avaliacbes de desempenho utilizando o raciocinio
estatistico e logica difusa apresentado por Bento & Giorno (2014), com foco principal em
respostas de Questbes do Tipo Mdltipla Escolha também conhecido como QME, utilizada
frequentemente em avaliacbes de desempenho e testes para concursos publicos ou
particulares, bem como em universidades e em ministérios, entre outros meios de
avaliacbes envolvendo a educacdo e sistemas. O material deste estudo foca
principalmente na educacdo em nivel nacional, em que podem envolver exames a
distancia ou mesmo presencial, com uma grande quantidade de participantes ou nao, o
interesse deste estudo € validar se a proposta do projeto de pesquisa € viavel e funcional.
O projeto de pesquisa estuda a dificuldade no tratamento de questbes de mudltipla
escolha, no qual existe a possibilidade de respostas ao acaso interferirem nos resultados
para quem esta aplicando estes tipos de questdes. A interdisciplinaridade envolvida neste
trabalho trata assuntos relacionados com educacéo, matematica, computacdo, psicologia
e educacéao.

Palavras-chave: Teoria de Resposta ao Item. Metacognicdo. Resposta ao Acaso. Légica
Difusa. Questdes do Tipo Mdltipla Escolha.

Introducao
A interdisciplinaridade é apresentada por Godoy (GASPARIAM, 2008 apud
GODOQY, 2014, p.1), como: “...a interdisciplinaridade esta fundamentada na Teoria Geral
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dos Sistemas, na Cibernética de segunda ordem (onde o observador influencia e é

influenciado no fendmeno observado) e na Teoria da Complexidade”.

Complementando a explicagdo de Godoy (2014, p.1l), Fazenda (2013, p. 857)
esclarece a interdisciplinaridade como: “Para Lenoir, para que haja Interdisciplinaridade,
h& necessidade de relacdes, inter-relacdes de duas ou varias disciplinas. Estas nao
podem ser circulos fechados em si mesmos. Pensar na Interdisciplinaridade é lembrar
que ela é exercida na pratica profissional, cientifica e escolar, portanto est4 na

circularidade pratica da vida”.

Segundo Galvéao et al. (2014, p. 3): “o termo interdisciplinaridade surge no século
XX, porém ja na filosofia antiga se apresentava como ideia fundamental da ciéncia
unificada, sintese e integracdo do conhecimento como valores filosoficos, sociais,
educacionais e pessoais. Assim, instituimos na educacdo abordagens interdisciplinares
do curriculo e do conhecimento em geral com reivindicagdes do conhecimento da unidade

para a construgcao do conhecimento geral”.

A utilizacdo da matematica, educacdo, computacdo e psicologia as quais estao
sendo utilizadas em um conjunto de estudos para o desenvolvimento deste trabalho é o
gue caracteriza a utilizagcdo da interdisciplinaridade, sendo apresentadas de forma

superficial devido ao grande conteudo de detalhes para serem abordados.

O desenvolvimento estrutural deste trabalho segue o modelo para objetivos gerais
e especificos, conforme apresentado por Silva (2004, p.9), o trabalho apresenta de forma
geral os resultados de um projeto de pesquisa o qual podera ser utilizado em outros
meios, que envolvem processos de avaliacbes que utilizam questdes do tipo multipla

escolha.

Tendo como objetivos especificos a aplicacédo dos resultados colhidos de forma a
validar as pesquisas desenvolvidas durante o projeto, comparando informacdes de
diferentes grupos, possibilitando uma validacdo empirica dos resultados e regras

utilizadas na proposta principal.
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Considerando ainda o modelo de desenvolvimento de trabalhos cientificos
apresentados por Silva (2004, p.11), a justificativa que envolve este material trata
principalmente sobre a validacdo dos resultados em um projeto de pesquisa sobre
avaliagbes desempenho, possibilitando a validacdo de regras de forma empirica, bem
como a consolidacao dos dados para comparacéo e criticas dos resultados.

Os resultados obtidos poderédo servir de base para futuras analises, bem como
para uma evolucdo dos estudos, tornando esta fase como uma base inicial de analise do
projeto de pesquisa principal. Com os resultados e comparacdes obtidos por este estudo,
pretende-se avaliar se as hipéteses séo aplicaveis e se os estudos possuem fundamentos

cientificos.

O problema que envolve o estudo procura responder a questdo: Os resultados
obtidos com a pesquisa exploratéria possibilitam uma validacdo empirica das regras e

analises utilizadas?

Como apresentado por Silva (2008, p.12) o problema de pesquisa deve envolver
pelo menos duas variaveis, este trabalho devera tratar de pelo menos trés regras sendo
transformadas em variaveis, obtendo-se assim uma possibilidade de comparacéo entre os

resultados.

Lakatos (2010, p. 126) apresenta as hipéteses como sendo respostas que propde
solucdes para os problemas apresentados, sendo assim a hipotese se baseia na
utilizacdo de pesquisas, coleta de dados, comparacdes e discussdes sobre os resultados
obtidos, para efetuar uma analise e comparacao entre regras e os dados coletados, com o

propdsito de validar os resultados.

Este material utiliza como base estrutural e de desenvolvimento, os trabalhos
desenvolvidos por Lakatos (2010) e Silva (2008), por serem referéncias nacionais e de
uso comum por estudantes e professores, servindo de recomendacdo para aulas de
metodologia cientifica e realizacdo de trabalhos cientificos, tais como: artigos,

monografias, dissertagcdes e teses.
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Segundo Lakatos (2010, p. 174) o levantamento de dados, como primeiro passo
para qualquer pesquisa cientifica, é feito de duas maneiras: Pesquisa Documental (ou de
fontes priméarias) e Pesquisa Bibliografica (ou de fontes secundarias). Neste trabalho a
Pesquisa Documental esta sendo representada em formato de normas, manuais, editais
entre outros documentos oriundos de ministérios da educacdo entre outras fontes
primarias, enquanto a Pesquisa Bibliografica envolve artigos, livros, revistas, peridédicos
entre outros tipos de publicagdes.

Os assuntos que estdo contidos sobre a interdisciplinaridade envolvem os
trabalhos de: (GODOY, 2014; GALVAO et. al., 2014; FAZENDA, 2013).

A avaliacdo de desempenho € uma das bases que faz parte do contetudo deste
trabalho, pois em seu formato tradicional € aplicado em conjunto com a informatica; desta
forma, € necessario um estudo sobre o tema, no qual serdo considerados os seguintes
autores: (MALVEZZI et al., 2010; SANT'ANNA, 1995; BLOOM et al., 1993; BRADFIELD et
al., 1963; HAYDT, 1988).

Como a Ldgica Difusa esta sendo apresentada como uma forma para ser aplicada
em sistemas de avaliacdes, sera realizado o estudo de obras como: (COX, 1994; FABRI
et al., 2002; MATEUS et al., 2010; ZADEH, 2000).

A utilizacdo da Logica Difusa na avaliacdo de aprendizagem é o principal foco do
estudo e no qual devera ser desenvolvida a nova proposta. Serdo utilizados os seguintes
autores: (MALVEZZI et al., 2010; VAHLDICK et al., 2008; WILGES et al., 2010; RISSOLI
et al., 2006).

Sobre a utilizacdo da Ldogica Difusa em avaliagcbes de desempenho devera ser
adicionado o Raciocinio Estatistico, baseando-se em trabalhos dos seguintes autores:
(GONTIJO et al., 2004; LEWIS, 2010; PAPPENBERGER et al., 2006; PASSOS, 1989;
WEISS, 1988; HEISENBERG, 2002; SANTOS et al., 2013; ARARIBOIA, 1988;
BITTENCOURT, 2006; RICH et al., 1994).

A utilizacdo da Logica difusa € apresentada como um meio para facilitar o

processo de avaliacdo em sistemas especialistas sendo assim 0s autores a serem
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utilizados sédo: (BUCHANAN et al., 1989; CLANCEY, 1987; CORREDOR, 1989; GALVIS,
1992; GIRAFFA, 1997; GIRAFFA, 1998).
A informética na educacdo é um dos pilares utilizados para o estudo, pois faz

parte de uma &area de conhecimento no qual os recursos estudados serdo aplicados.
Serdo utilizados os seguintes autores: (FRAWLEY, 2000; GALVIS, 1992; LITWIN, 2001;
MINSKY, 1988; MORAN et al., 2000; OLIVEIRA, 1997; ROCHA, 2002; VALENTE, 1993;
VICCARI, 1994).

A avaliagdo da aprendizagem utilizando a Logica Difusa esta baseada
principalmente nos autores (BENTO & GIORNO, 2014; BENTO, 2014; MALVEZZI et al.,
2010; VAHLDICK et al., 2008; WILGES et al., 2010; RISSOLI et al., 2006), compondo a
base da estrutura para a linha de estudo, direcionada para a utilizacdo da Légica Difusa
para a avaliacdo de resultados, durante a utilizacdo de sistemas de treinamento ou de
avaliacao.

Com base nestes principais autores, o trabalho ficou focado na evolugdo do
assunto sobre a utilizacdo da Logica Difusa em Avaliacbes, acrescentando o Raciocinio
Estatistico, aplicando também algumas regras para se conseguir identificar o
desempenho do aluno.

A necessidade de se entender o direcionamento durante a tomada de decisoes,
levou a procura de solucbes que pudessem colaborar na forma de analise e
relacionamento entre alternativas. Desta forma, o estudo sobre o Raciocinio Estatistico é
uma das principais fontes de que se aplicam ao problema, colaborando em grande parte
nos resultados do trabalho.

Para resolver o problema de aplicabilidade da solucdo com o Raciocinio
Estatistico sera utilizada a Logica Difusa (Fuzzy Logic), pois junto com o Raciocinio
Estatistico pretende-se facilitar a deteccdo de problemas durante os testes que
contenham uma grande quantidade de dados para comparacao.

A aplicacdo dos resultados no estudo principal é realizada por meio de um
sistema exemplo apresentado por Bento & Giorno (2014, p. 107), que pode ser expandido

para direcionar e adequar o material de ensino de acordo com o desempenho do
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para o tratamento do resultado final e desempenho, ndo tratando de novos
direcionamentos do estudante para outros estudos.

Hoje em dia, a Informatica junto com a Internet € uma das principais fontes de
informacdo sendo muito comum o desenvolvimento de sistemas para avaliagdo dos
estudantes. A disponibilidade de materiais no mercado estd crescendo muito, muitas
universidades utilizam redes e disponibilizam os seus cursos por meio da informatica.
Bento & Giorno (2014, p. 25)

A educacdo a distancia também estd em um caminho de crescimento, muitas
universidades possuem modulos de acompanhamento para alunos fora do pais, ou em
locais distantes de sua regido. Bento & Giorno (2014, p.25)

Desta forma o estudo sobre a aplicacdo da informatica na educacdo também
devera ser uma das principais fontes de estudo neste trabalho.

Analisando as principais bibliografias a serem utilizadas no estudo, foram
identificadas diferentes abordagens paraa de resultados durante a realizacdo de
treinamentos ou provas; a Légica Difusa tem sido um dos principais recursos utilizados
para se tentar melhorar os resultados. (RISSOLI et al., 2006, p. 42 apud BENTO, 2014,
p.26).

Os resultados no projeto principal deverdo ser apresentados por meio de um
sistema exemplo, procurando demonstrar os resultados obtidos, pretendendo caracterizar
um sistema de treinamento ou testes. Com os resultados apresentados no sistema havera
a possibilidade para entendimento do desempenho do estudante. A apresentacdo dos
resultados também devera ser facilitada para um melhor entendimento e observacoes.

Devido ao fato do estudo compreender a interdisciplinaridade utilizando diferentes
linhas como a informatica, educacao, estatistica, o objetivo € facilitar o entendimento da
proposta, procurando desenvolver uma apresentacdo simples e que possa ser entendida

por diferentes grupos de pessoas.

ARTEFACTUM — REVISTA DE ESTUDOS EM LINGUAGEM E TECNOLOGIA
ANO X —N° 02/2018




Art

Revista de estudos em Linguagens e Tecnologia

Método

A metodologia abordada no desenvolvimento deste trabalho estd baseada nos
trabalhos de Lakatos (2010) e Silva (2008), os quais apresentam referéncias estruturais e
de conteldo para a formatacdo e criacdo de trabalhos cientificos, tomando como estudo
experiéncias académicas e profissionais.

Os caminhos comentados por Silva (2008, p.14), a qual apresenta a classificacao
de pesquisas cientificas quanto a natureza de duas formas: Pesquisa basica: é aquela
realizada sem uma aplicacdo pratica prevista, envolvendo verdades e interesses
universais; Pesquisa aplicada: é aquela realizada com uma aplicacdo pratica prevista,
envolvendo verdades e interesses locais.

Tomando como analogia esses modelos, este trabalho adota a forma de
abordagem a classificacdo quanto a natureza de uma pesquisa aplicada, pois se trata de
um projeto no qual € necessario a utilizacdo de pesquisas praticas para se avaliar
resultados, possibilitando uma tomada de decisdo com relacdo aos dados e informacdes
fornecidas e coletadas por participantes.

O intuito desta pesquisa € poder oferecer subsidios claros e palpaveis, 0s quais
possam apresentar uma consolidacdo de valores e resultados para comparacdes e
analises, objetivando uma validacdo empirica dos resultados, confrontando com a
proposta do autor, ou mesmo de outros autores, 0s quais deverao ser discutidos ao longo
do texto.

Silva (2008, p.14) define ainda os métodos de pesquisa de acordo com a sua
forma de abordagem (GIL, 1991 apud SILVA, 2008, p.14), podendo ser guantitativa e
gualitativa.

A forma de pesquisa quantitativa que € a aplicada neste trabalho, necessita de
valores para serem avaliados, utilizando técnicas estatisticas como média, mediana,
porcentagem, desvio padrdo entre outros calculos possiveis de serem utilizados. Para a
analise que foi desenvolvida sobre o trabalho principal, devera ser utlizada uma
consolidagéo dos resultados para se tomar uma decisao.

O projeto principal que é a fonte da pesquisa cientifica, objeto do resultado do

estudo, esta dividido em varios artigos, pois tratasse de contetudo extenso, o foco e
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objetivo a ser atingido neste artigo é o de apresentar o resultado consolidado da pesquisa
gue foi desenvolvida, com a finalidade de expor os resultados, possibilitando maiores
discussdes e comparacdes entre as variaveis encontradas.

Foi também utilizada a pesquisa qualitativa, na qual ndo sdo aplicados valores,
pois a opinido das pessoas nao possibilita uma consolidacdo para ser utilizada com
calculos estatisticos, como explicado por Silva (2008, p. 14) existe uma subjetividade do
sujeito que nao possibilita a sua representagdo em numeros. Neste caso a pesquisa
qualitativa foi utilizada para uma analise de requisitos funcionais e nao funcionais (sendo
as necessidades do usuério, tratando de regras de negocios e infraestrutura), 0s quais
deverao ser explicados ao longo do texto.

A representacdo dos resultados para a pesquisa qualitativa é feita de forma
descritiva, permitindo uma interpretacdo direta do avaliador, esta interpretacdo é
desenvolvida de forma indutiva como explicado por Silva (2014, p. 14) isto ndo possibilita
a utilizacado de calculos, sendo resultados de uma interpretacdo mais pessoal do que
guantificada.

Silva (2014, p. 15) classifica os objetivos da pesquisa tomando como base os
tipos: Pesquisa exploratoria, descritiva e explicativa. Sendo que a pesquisa exploratéria
utiliza a experiéncia de pessoas que podem ter participado de alguma forma com o
problema a ser analisado, bem como a leitura de bibliografias relacionadas com o
problema, entre analise de exemplos e situagcbes em que o problema pode ser percebido
e estudado.

No caso esta pesquisa utiliza também o objeto de uma pesquisa exploratoria, pois
0 problema é apresentado e discutido com sujeitos envolvidos com a criacdo ou utilizacédo
de provas ou testes que utilizam questdes do tipo multipla escolha, os quais possibilitam a
identificacdo de respostas ao acaso, que é uma situacdo comum nestes tipos de exames.

A pesquisa descritiva apresentada por Silva (2008, p. 15) € caracterizada pelo
envolvimento de determinada populacao, efetuando o relacionamento ente variaveis, por
meio de coleta de dados, questionarios e observacbes, como em um levantamento de

dados ou pesquisa.
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A pesquisa descritiva também é utilizada neste trabalho, pois devera ser utilizada
uma populagédo especifica de sujeitos, com familiaridade sobre o tema ou problema, os
guais deveréo apresentar as suas opinides, essas opinides deverao ser transformadas em
dados quanto em forma quantitativa, ou mesmo para uma avaliagdo indutiva quando as
guestdes se caracterizarem de forma qualitativa.

Uma pesquisa explicativa como apresentado por Silva (2008, p. 15) é
caracterizada por experiéncias, por tentar explicar os fendmenos que afetam um processo
e seus resultados, tendo como caracteristica a pesquisa experimental, este modelo
também faz parte do desenvolvimento deste trabalho, pois pela experiéncia e participacao
de sujeitos alheios ao conjunto de situacdes e problemas vivenciados em sua rotina diaria
de trabalho, ou mesmo pela participacdo em algum processo de selecéo ou de estudos.

Silva (2008, p. 15) ainda apresenta os procedimentos técnicos e teoricos que
podem ser utilizados durante a pesquisa, sendo os procedimentos técnicos constituidos
de: Pesquisa bibliografica, Pesquisa documental, Pesquisa experimental, Levantamento,
Estudo de caso, Pesquisa Ex-Post-Facto, Pesquisa de acdo, Pesquisa participante.

Pesquisa bibliografica sdo os materiais disponiveis em livros, artigos, teses,
dissertacdes, paginas de internet, sdo documentos publicados nos quais poderdo ser
utilizados para compor o estudo e os seus fundamentos. No caso deste trabalho, a
pesquisa bibliografica é fundamental, para se formar as bases de estudo, bem como
descrever alguns métodos e técnicas utilizadas.

Na pesquisa documental, sdo encontrados documentos que de alguma forma
podem ou nao terem sido publicados em algum livro, revista ou outros formatos, podem
também nao ter recebido algum tipo de tratamento analitico. Existem documentos
utilizados no projeto principal que fazem parte de ministérios como o MEC, CAPES,
NEAD, INEP.

No caso da pesquisa experimental, € observado um objeto bem com algumas
variaveis que podem afetar os seus resultados ou comportamento, por meio de
experiéncia desses efeitos no objeto. A pesquisa desenvolvida utiliza a pesquisa

experimental, pois utiliza um objeto principal, também sao utilizadas algumas variaveis
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gue afetam o comportamento do objeto, possibilitando uma analise de seus efeitos sobre
0 objeto principal.

Levantamento é a pesquisa sobre o comportamento do objeto ou efeitos de
comportamentos de forma interrogativa com pessoas sobre um determinado fato ou
objeto de analise, esta forma de pesquisa também é utilizada, pois envolve a consulta ou
entrevista com pessoas para se entender os efeitos e resultados de determinados fatos.

Na pesquisa em forma de estudo de caso, sédo feitos estudos exaustivos e
detalhados sobre os resultados obtidos, por meio das experiéncias e comparacdes de
resultados. No projeto de pesquisa principal, sdo aplicados estudos de caso sobre o
comportamento, no qual envolve a experiéncia de pessoas envolvidas no processo de
desenvolvimento ou participacdo em processos de treinamento e aprendizagem.

No modelo de pesquisa ex-post-facto a pesquisa € realizada apos o fato ter sido
ocorrido, como por exemplo, apds a aplicacdo de vacina ou mesmo apoés a inclusao de
uma nova proposta, como parte do estudo a pesquisa ex-post-facto esta ocorrendo logo
apos o participante oferecer informacdes sobre uma pesquisa, confrontando os valores e
demonstrando os resultados para um entendimento do processo.

A pesquisa de acdo € a aquela em que os participantes e o pesquisador estao
envolvidos para estudar um problema coletivo, este modelo também faz parte desta
pesquisa, pois estdo envolvidos o pesquisador e o participante, assim atuam de forma
participativa e cooperativa sobre o problema pesquisado, procurando em conjunto um
entendimento e solucdes para o objeto de pesquisa.

Na pesquisa participante estdo envolvidos o pesquisador e o participante,
trabalhando de forma interativa, focado na participacdo de ambos para a solucdo do
problema. Neste projeto, este modelo ndo estd sendo adotado, pois somente o
pesquisador é quem desenvolve a pesquisa de forma individual.

Segundo Lakatos (2010, p. 185): “A pesquisa de campo é aquela utilizada com o
objetivo de conseguir informacdes e/ou conhecimento acerca de um problema, para o
gual se procura uma resposta, ou de uma hipétese, que se queira comprovar, ou, ainda

descobrir novos fendbmenos ou as relagdes entre eles.”
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conhecimentos basicos de matematica, utilizando célculos com fracdes, tanto com
subtracao, divisdo, multiplicacdo e soma, seguindo os padrdes nacionais para avaliagcdes
de acordo com o ENADE, pois é definido como conhecimento minimo obrigatério para
alunos de 52 série do ginasio.

Esta pesquisa de campo devera comparar os diferentes resultados e experiéncias
dos individuos, por meio de uma consolidacédo de resultados, o qué podera proporcionar
uma analise mais detalhada e familiaridade com o problema, comparando o padrao
tradicional com a proposta apresentada.

Deverdo ser utilizadas perguntas para avaliar a opinido e entendimento dos
entrevistados com alguns tipos de questdes como apresentada por Lakatos (2010, p.
212):

- Perguntas do tipo verdadeiro e falso: No qual o entrevistado seleciona uma
resposta a qual se considera verdade ou falsa, como por exemplo: A navegacado é
simples? (Sim/N&o).

- Perguntas de fato: Neste tipo de perguntas o entrevistado responde sobre algum
fato real, podendo ser descritivo ou por selecdo, como por exemplo, foram utilizadas as
perguntas sobre a escolaridade e area de trabalho do entrevistado: Qual é o seu grau de
escolaridade? Opcobes (Graduado, Pés-graduado, Mestrado, Doutorado); Qual € a sua
profissdo: campo descritivo no qual o entrevistado digita a sua profissdo; Qual é a sua
idade? Campo descritivo no qual o entrevistado digita a sua idade.

- Perguntas tipo Acdo: Na qual é esperada uma acao do entrevistado em relacao
ao estudo, como por exemplo: Vocé recomendaria o sistema? Respostas (Sim, N&o,
Talvez).

- Pergunta de ou sobre intencédo: Na qual se espera que o entrevistado dé alguma
intencdo futura sobre o assunto abordado, como por exemplo: Vocé recomendaria o
sistema? Respostas (Sim, Nao, Talvez)

- Pergunta de opinido: No qual o entrevistado expressa a sua opinido sobre algum
assunto, como por exemplo: Vocé ja viu algo parecido? (Sim, Nao); Quais sdo os pontos

positivos? Descritivo; Quais sao 0s pontos negativos? Descritivo.
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consolidacédo e analise deverdo ser apresentadas em formato de formulario que segundo
Lakatos (2010, p. 211): "O formulario € um dos instrumentos essenciais para a
investigagdo social, cujo sistema de coleta de dados consiste em obter informagdes
diretamente do entrevistado."

Ainda segundo Lakatos (SELLTIZ, 1965, p. 172 apud LAKATOS, 2010, p. 211):
"Formulario € o nome geral usado para designar uma colecdo de questbes que sao
perguntadas e anotadas por um entrevistador numa situacdo face a face com outra
pessoa”.

Sao trés as qualidades essenciais de todo formulario, apontadas por Lakatos
(ANDER-EGG, 1978, p. 125 apud LAKATOS, 2010, p. 211):

"a) Adaptacao ao objetivo da investigacéo

b) Adaptacdo aos meios que se possui para realizar o trabalho

c¢) Precisao das informacfes em um grau de exatidao suficiente e satisfatorio para
0 objetivo proposto.”

Devera ser utilizado o seguinte formulario para a obtencdo dos dados que
deverdo contribuir para uma analise e consolidacdo dos resultados, baseando-se nas
explicacbes de Lakatos (2010, p. 211).

Tabela 1: Dados coletados dos discentes. Elaborado pelos autores.

Andlise Tipo de questdes segundo
Lakatos (2010, p. 211)
Qual é o seu nome? Pergunta de fatos
Qual é o seu email? Pergunta de fatos
Qual é a sua idade? Pergunta de fatos
Em qual area vocé trabalha? Pergunta de fatos
Qual é a sua escolaridade Pergunta de fatos
Em quanto tempo vocé finalizou o sistema? Pergunta de fatos
A navegacdo é simples? Pergunta tipo Sim ou Nao
Ficou claro o cenario? Pergunta tipo Sim ou Nao
O sistema é interessante? Pergunta tipo Sim ou Nao
O visual é agradavel? Pergunta tipo Sim ou Nao
Os personagens sao divertidos? Pergunta tipo Sim ou Nao
A disputa com SoftBots é interessante? Pergunta tipo Sim ou Nao
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Vocé teve algum problema ou dificuldade?

Pergunta tipo Sim ou Nao

Como vocé se sentiu ao utilizar a confianga?

Pergunta tipo opiniao

A ideia ficou clara?

Pergunta tipo Sim ou Nao

Vocé recomendaria o sistema?

Pergunta de ou sobre intencdo

E adequado para um publico estudantil?

Pergunta de ou sobre intencao

Vocé ja viu algo parecido?

Pergunta tipo Sim ou Nao

O que vocé achou do Gameplay?

Pergunta tipo opinidao

Vocé ja viu algo parecido?

Pergunta tipo Sim ou Nao

Quais sao os pontos positivos?

Pergunta tipo opinidao

Quais sao os pontos negativos?

Pergunta tipo opiniao

Comentarios adicionais que julgar necessario:

Pergunta tipo opinidao

O qué vocé achou da utilizagdo da varidvel Nota com os
niveis Alto, Médio e Baixo?

Pergunta tipo opinidao

O qué vocé achou da utilizagado da varidvel Confianga
com os niveis Alto, Médio e Baixo?

Pergunta tipo opinidao

O qué vocé achou da relagao entre a Nota e a Confianga?

Pergunta tipo opinidao

O qué vocé achou da varidvel Desempenho sendo o
resultado do relacionamento entre as varidveis Nota e
Confianga?

Pergunta tipo opinidao

O qué vocé achou dos niveis da variavel Desempenho
sendo Alto, Médio e Baixo?

Pergunta tipo opinidao

O qué vocé achou da regra:

1-Se NF = Média e CF = Média entdo Desempenho =
Médio

2-Se NF = Alta e CF = Alta entdo Desempenho = Alto
3-Se NF = Baixa e CF = Baixa entdo Desempenho = Baixo

Pergunta tipo opinidao

O qué vocé achou da regra:

4-Se NF = Alta e CF = Baixa entdo Desempenho = Médio
5-Se NF = Baixa e CF = Alta entdo Desempenho = Baixo
6-Se NF = Baixa e CF = Média entdo Desempenho = Baixo

Pergunta tipo opinidao

O qué vocé achou da regra:

7-Se NF = Média e CF = Baixa entdo Desempenho = Baixo
8-Se NF = Média e CF = Alta entdo Desempenho = Médio
9-Se NF = Alta e CF = Média entdo Desempenho = Médio

Pergunta tipo opinidao

Pretende-se com estes dados obtidos, tomar decis6es sobre a funcionalidade do
sistema e suas caracteristicas visuais, para proporcionar melhorias. Também para se

conseguir aferir se a proposta tem caréater de ser algo inédito, bem como a percepcao dos
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individuos sobre as ideias e resultados obtidos, validando as regras utilizadas e suas
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aplicacdes no projeto.

O publico selecionado envolve sujeitos relacionados com os assuntos: educacao,
matematica, avaliacdo, psicologia. Sujeitos com nivel igual ou superior ao nivel
universitario, os quais ja tenham participado de processos de avaliagbes, ou mesmo
terem desenvolvidos estes tipos de projetos, pois a experiéncia profissional dos sujeitos
podera colaborar com opinides sobre o tema estudado.

Resultados e discussdes

Foram realizadas pesquisas (laboratérios) com dezoito individuos tais como:
principalmente professores, por seu envolvimento em avaliagdes de desempenho tanto
com o desenvolvimento de provas e testes, também sendo um usuario deste tipo de
avaliacdo; profissionais de outras areas, 0s quais fazem parte do grupo de pessoas que
participam de avaliacbes como psicologos, profissionais da area da educacéo, sujeitos
relacionados com a secretaria da educacao e com o ministério da educacao.

A seguir é apresentado o resultado consolidado da pesquisa:

- O periodo envolvido foi de janeiro de 2013 a outubro de 2014;

- A pesquisa teve como localizacdo a cidade de Sao Paulo, com individuos de
diferentes instituices de ensino.

- Média de idade dos entrevistados foi de 38 anos

- Em quanto tempo foi finalizado o teste com o sistema? Média de 2 minutos

- Grau de escolaridade dos participantes:

A Tabela 1 apresentada a seguir, descreve os dados obtidos na pesquisa de

campo realizada durante o projeto. Os numeros apresentados nas colunas
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Y

Facil/Médio/Dificil, referem-se a quantidade de discentes que classificaram nas
determinadas dificuldades os topicos em questéo.

p 5 M Doutorado

2 g i M Mestrado
u POs graduado
6 # Universitario

8

Grafico 1. Gréfico desenvolvido sobre a tabela de pesquisa de campo. Elaborada

pelos autores.

Tabela 2: Dados coletados pelos participantes. Elaborado pelos autores.

Anidlise Sim Razoavel Nao
A navegacdo é simples? 18 0 0
Ficou claro o cenario? 16 1 1
O sistema é interessante? 16 2 0
O visual é agradavel? 11 7 0
Os personagens sao divertidos? 15 3 0
A disputa com SoftBots é interessante 9 7 2
Vocé teve algum problema ou dificuldade? 16 2 0
Como vocé se sentiu ao utilizar a confianga? 16 2 0
A ideia ficou clara? 16 1 1
E adequado para um publico estudantil? 17 1 0
Vocé ja viu algo parecido? 0 0 18
Agradavel Chato Divertido
O que vocé achou do Gameplay? 11 0 7
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Tabela 3: Resultado da pesquisa sobre 0s pontos positivos. Elaborada pelos autores.
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Pesquisa: Pontos positivos

Fator de competicdo poder ser implantado.
Boa ferramenta diddatica e da um bom feedback para o usuario

Os elementos de calcular a confianca sdo fantasticos, dando abertura para uma gama de
possibilidades de aplicacdo.

O uso do sistema como identificador de problemas se apresenta muito interessante e com certeza
agrega muito valor para a feitura de avaliacdes educacionais. O uso de confianca torna a leitura do
exercicio ainda mais interessante pelo fator humano subjetivo.

Trata de uma avaliacdo mais precisa em questdes de multipla escolha; Possui critérios suficientes
para uma proposta forte;

A explicitacdo do grau de confianca

Estender o uso de teste tipo multipla escolha.

Disputa com alunos

a possibilidade de uma avaliagdo mais ampla no caso do ensino a distancia

ajuda a instruir

Pode ajudar na detecc¢do de delagens na aritmética

Os desafios de calculo apresentados.

Otima ferramenta para avaliacdo discente (disciplinas) em exames de multipla escolha...

Melhora a avaliagao

Para estudos sobre como estudar, identificar a cumplicidade, de envolvimento. E uma mudanca
cultural de como ver os estudos e aplicagGes de certeza e garantia de como fazer.
Mudar o pensamento na hora de responder um questionario, ser sincero ou nao.

It is very important to see how a student feels about the answers they choose, so that an educator
can create specific interventions that directly relate to the learners” needs. This is a great tool for
helping to do exactly that.

A possibilidade de ver a avaliciao em uma dtica diferente.

Achei muito interessante a intera¢do dos personagens e o modo de avalia¢ao.
A pessoa avaliada fica bem a vontade.

Fornece informacgdes praticas na qual nos deixar e realmente faz usar a confianca;

Ponto positivo para nao eliminar candidatos por respostas erradas em um processo seletivo;
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Tabela 4: Resultados da pesquisa sobre os pontos negativos. Elaborada pelos autores.

Pesquisa: Pontos negativos

O sistema ndo se comporta como um Game (jogo digital)
possui as caracteristicas de ambiente interativo.

O design ainda precisa de trabalho e talvez o uso de uma convergéncia maior de objetivos torne o
jogo mais interessante. Talvez o uso do 3D possa ser reavaliado dependendo da forma final
artistica dele.

N3do identificado;

N3o observo nenhum

Acertar a combinacdo de visando aumentar a visibilidade para leitura.

Interface grafica:

- contraste problematico do texto vermelho no fundo verde

- botdo iniciar muito timido e em uma posicdo pouco favorecida

- drea de visualizacdo pouco otimizada (pergunta e respostas muito em cima e avatares muito
para baixo)

Game play:

- poderia ter uma pontuacgdo por score

- ranking comparativo no final

Deve-se dizer que é um teste aritmético.

A ansiedade em responder rapidamente e acumular pontos para ganhar dos robds.

nao percebi...

Como elaborar as questdes e criar o ambiente de envolvimento e cumplicidade necessario para o
sucesso da execuc¢do da tarefa.

| would love to play a version in English :) But the game is really well done and easy to navigate.

Dependendo do publico alvo o nimero de questdes é muito grande.

Tabela 5: Outros comentarios. Elaborada pelos autores.

Pesquisa: Outros comentarios

BOTs podem ser substituidos por pessoal e ter o nivel de dificuldade de acordo com o nivel de
escolaridade do jogador

Adicionar interface de feedback apds as perguntas. Tornar o painel de score mais visual para o
jogador saber se acertou ou errou.

Pensar como ambiente inteligente, e ndo como jogo digital, sendo podem questionar o conceito
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de jogo dado por Huizinga ou Gramingna entre outros autores.

Gostaria a de ver uma prova real

O jogo é interessante e a ideia de medir a confianca também. Apenas a interface grafica ndo estd
bem resolvida e o gameplay podia ter mais alguns estimulos visuais

Preciso pensar mais.

Acho que seria extremamente interessante tentar pensar e propor avaliagdes para questdes mais
complexas cujas respostas sejam subjetivas, falo isso tendo em mente, por exemplo, avaliacdo
docente feita pelo corpo discente especialmente nas universidades publicas ou privadas. Sempre
€ um problema enfrentar o corporativismo docente que rejeita avaliagGes de qualquer tipo, por
outro lado, aqueles que s3do favoraveis a avaliacdo, querem ter como evitar avaliagOes
influenciadas emocionalmente pela antipatia/simpatia do aluno com o professor.

Uma ideia muito interessante, do ponto de vista do estudante que tem interesse em aprender,
esta pode ser uma ferramenta de auxilio. Do ponto de vista do professor acho que requer mais
estudos, sobre como detectar "fraudes", no sentido de enganar o professor.

Great job, we need this to help our educators relate better to students’ varied needs. Obrigado.

Outras questdes que foram utilizadas para validacéo das regras:
e O qué vocé achou da utilizacdo da variavel Nota com os niveis Alto, Médio e
Baixo?
A grande maioria achou adequado o uso do conceito Alto, Médio e Baixo. Outros
questionaram, por qual motivo n&o foi utilizado mais niveis, como Otimo, Muito Bom, Bom

por exemplo.

e O gué vocé achou da utilizacao da variavel Confianca com os niveis Alto, Médio
e Baixo?
A grande maioria aceitou os niveis, sem muitas discussodes.
e O qué vocé achou da relacéo entre a Nota e a Confianca?
Todos concordaram com os termos Nota e Confianca.
e O Qqué vocé achou da varidvel Desempenho sendo o resultado do
relacionamento entre as variaveis Nota e Confian¢a?
Todos acharam interessante este relacionamento e concordaram com ele.
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e O qué vocé achou dos niveis da variavel Desempenho sendo Alto, Médio e
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Baixo?
N&o houve discussfes sobre os niveis Alto, Médio e Baixo.
e O qué vocé achou das regras:
1-Se NF = Média e CF = Média entdo Desempenho = Médio
2-Se NF = Alta e CF = Alta entdo Desempenho = Alto
3-Se NF = Baixa e CF = Baixa entdo Desempenho = Baixo
Esta regra ndo provocou muitas discussdes, pois os valores comparativos estdo
bem claros e alinhados, conforme informado pelos participantes.
e O qué vocé achou das regras:
4-Se NF = Alta e CF = Baixa entdo Desempenho = Médio
5-Se NF = Baixa e CF = Alta entdo Desempenho = Baixo
6-Se NF = Baixa e CF = Média entdo Desempenho = Baixo
A regra ficou clara conforme informado pelos participantes, houve questdes de
duvidas para a regra 6, mas a mesma foi esclarecida e aceita.
e O qué vocé achou das regras:
7-Se NF = Média e CF = Baixa entdo Desempenho = Baixo
8-Se NF = Média e CF = Alta entdo Desempenho = Médio
9-Se NF = Alta e CF = Média entdo Desempenho = Médio

Este trabalho possui um foco nacional, envolvendo individuos de diferentes
instituicbes, os quais possuem no minimo a formacgédo universitaria, sendo um total de
dezoito participantes. Este projeto possui aprovacdo do departamento de ética da PUC-
SP, tendo o processo cadastrado no sistema da plataforma brasil. Com a consolidacao
dos resultados dos dados obtidos na Tabela 2, o qual utilizou de questdes do tipo

guantitativa, tém-se como conclusdo pelas respostas com as maiores notas:

- A navegacao é simples;
- O cenario é claro;

- Os personagens séo divertidos;
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- O visual é razoavel;
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- As expectativas foram atingidas;

- O entendimento da proposta foi claro;

- Nao houve nenhum problema ou dificuldade durante a pesquisa;

- E adequado para um publico estudantil;

- A utilizac&o foi rapida (em média de 2 minutos);

Alguns comentérios que influenciaram para mudancas:

- O sistema néo deve ser tratado como um jogo, mas sim como um sistema digital
e interativo;

- Possibilidade de criar um ambiente compartilhado e em vez de robds, pessoas

podem utilizar o mesmo sistema.

Estes dados possibilitaram melhorar o sistema, com relacdo aos requisitos
funcionais e néo funcionais, bem como a tomada de decisdo sobre os tipos de questbes
gue foram utilizadas durante a pesquisa.

Os resultados da Tabela 3 ndo podem ser quantificados, pois se trata de valores
gualitativos, desta forma eles foram avaliados de forma especifica, cada qual apresentou
o entendimento do individuo sobre o processo, com estas opinides pessoais, foi possivel
perceber a aceitacdo da proposta, bem como, foram adotadas algumas melhorias
solicitadas.

Um dos pontos importantes durante as questdes é sobre se o individuo ja tinha
visto algo parecido, a resposta foi unanime, pois todos responderam que néo, indicando
gue a pesquisa € considerada como inédita, algumas pessoas durante a entrevista
ficaram em dlvida se ja haviam visto algo parecido, mas ndo conseguiram explicar o qué
especificamente. Pelos estudos bibliograficos ndo foi encontrada nenhuma solucéo
parecida com a proposta apresentada.

As outras questdes relacionadas as regras de Nota com a Confianca, dando como
resultado o Desempenho final, também é do tipo qualitativa, ndo permitindo a sua

guantificacdo, com os resultados percebe-se que a aceitacao ficou clara, pois ndo houve
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discussdes ou sugestdes que contribuissem para a alteracdo das regras, as mesmas
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foram aceitas como aplicaveis.

Sugestdes foram feitas para se expandir os niveis de Alto, Médio e Baixo, mas a
orientagdo para os participantes € que novos valores implicardo na criagdo de novas
regras, as quais os resultados ficardo tdo préximos que nao se justifica a criagdo de novos
niveis, desta forma todos concordaram com a explicacdo e ndo houve necessidade de
mudancas.

Os pontos positivos foram exaltados, mais do que os pontos negativos, 0s pontos
negativos foram vistos mais pela usabilidade do sistema, o qual foi sendo ajustado
durante novas pesquisas e etapas, com a opiniao dos participantes. Os pontos positivos
destacados envolvem a aplicacdo do tipo de avaliacdo em ambientes de ensino, para
melhorar o processo e ter a possibilidade de aferir melhor as respostas e o conhecimento
do aluno para uma tomada de decisdo, servindo de apoio ao modelo tradicional de
avaliacao.

O publico que participou da avaliacdo o qual se caracteriza por pessoas com nivel
universitario, representando pessoas que desenvolvem e aplicam avaliacbes em alunos,
bem como pessoas que ja fizeram parte de algum processo de avaliacao, fortalece os
resultados, também pela presenca de profissionais da area de educacéo, psicologia,
informatica entre especialistas, mestres e doutores.

Com os resultados obtidos com este trabalho, é possivel validar a questdao da
pesquisa relacionando os dados quantitativos e qualitativos, os quais apontam para uma
solucdo viavel, que por meio de especialistas entre outros profissionais que trabalham
com avaliacdo de desempenho participaram do processo, oferecendo novos pontos de
estudos, melhorando os resultados e aplicando os esforcos sobre as areas mais
importantes do estudo.

A andlise pode ser expandida para grupos maiores de participantes, neste
momento a analise estd sendo desenvolvida de forma individual, pois em grupos
normalmente as opinides apresentadas acabam afetando os resultados entre os

individuos.
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Os resultados possibilitaram uma conclusdo mais decisiva sobre o ponto de vista
das pessoas e suas opinides sobre o projeto, servindo ainda como possibilidade de
analise e melhorias sobre o projeto principal, detalhes do projeto principal estdo
distribuidos em outros artigos e materiais de pesquisa.

Outro ponto importante obtido com os resultados da pesquisa € a validacdo das
regras utilizadas e também dos termos, o qué representou uma adequacdo quanto ao
entendimento das pessoas, bem como a possibilidade de opinides sobre os
relacionamentos entre as variaveis.

Com os resultados desta pesquisa pretende-se desenvolver em médio prazo uma
pesquisa com uma quantidade ainda maior de individuos, considerando-se este momento
como uma fase inicial do projeto principal, que ainda necessitara de mais dados para
reforgar e confrontar com novas informagoes.

Os tipos de questdes utilizadas seguiram o padrdo apresentado por
pesquisadores, que por meio dos estudos realizados, serviram de base para a construcao
deste modelo, pelos diferentes tipos de situacfes em que estes resultados podem ser
aplicados, a analise principal esta focada no que se refere a inovacédo da proposta, por se
tratar de uma aplicacéo ainda inédita segundo aponta os resultados.

Outros sistemas ainda estdo sendo desenvolvidos no projeto principal, os quais
poderdo dar um apoio maior quanto a pesquisa, pretende-se ainda desenvolver uma
aplicacdo apenas em um grupo de estudantes, para entender se 0s recursos utilizados e
suas variaveis se comportam conforme o esperado, que é a identificacdo de respostas ao

acaso durante a aplicacdo de questdes do tipo multipla escolha.
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