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“O amor é sofredor; € benigno; 0 amor néo € invejoso;

0 amor nao trata com leviandade, n&o se ensoberbece.
N&o se porta com indecéncia, ndo busca 0s seus interesses,
nao se irrita, ndo suspeita mal;

Né&o folga com a injustica, mas folga com a verdade;

’

Tudo sofre, tudo cré, tudo espera, tudo suporta.’
(Cor 13, 4-7)



Resumo

Portugués

O sucesso escolar na educacdo em geral, e no Ensino Superior, exige um esforco conjunto
de estudantes e docentes. O progresso da experiéncia de aprendizagem dos estudantes
numa unidade curricular (UC) ndo é tipicamente monitorizado. A principal causa deste
problema deve-se a falta de informacéo (e indicadores) de monitorizacdo, estando as
analises focadas no desempenho dos estudantes no final do semestre. O Learning
Scorecard (LS) é uma plataforma de Learning Analytics que juntamente com elementos
de gamificacdo pretende fornecer aos docentes e estudantes um ambiente analitico para
melhorar a monitorizacéo do processo de aprendizagem numa UC. O LS permite oferecer
aos estudantes um ambiente motivante, de auto-monitorizacédo e de gestdo de tempo. Para
os docentes, o LS permite uma avaliacdo em tempo util do real progresso de
aprendizagem dos estudantes, permitindo o ajuste das técnicas pedagdgicas de ensino

com vista ao aumento do sucesso escolar.

Esta dissertacdo incidiu sobre o desenvolvimento deste ambiente analitico, na vertente de
visualizacdo de informacdo. Especificamente, foram desenvolvidos dashboards para
melhor comunicar o progresso de aprendizagem dos estudantes e todas as interfaces de
gamificagéo do LS nas duas vistas desta plataforma: vista de estudante e de docente. No
dashboard do estudante foi efetuado o alinhamento dos elementos de gamificagdo com
as boas praticas de desenvolvimento de dashboards. A vista de docente foi desenhada
apenas segundo as boas praticas de desenvolvimento de interfaces para business
Intelligence. Com este trabalho de investigacdo pretende-se estudar o impacto da
utilizacdo de dashboards e técnicas de visualizacdo na percep¢do da evolucdo da
experiéncia de aprendizagem por parte dos estudantes numa unidade curricular, bem

como o impacto final conseguido na performance e motivagao dos estudantes.

Palavras-chave: Learning Scorecard, Visualizacdo de Dados, Learning Analytics,
Ensino Superior, Experiéncia de Aprendizagem.



Abstract

English

Academic success in Education in general as well as in Higher Education requires a joint
effort from students and faculty. Typically, the progress of the student learning experience
in a course is not monitored. The main reason of this problem is the lack of monitoring
information (and indicators), as student performance analyses are usually performed at
the end of the semester. The Learning Scorecard (LS) is a Learning Analytics platform
that combines gamification elements to provide students and faculty with an analytical
environment to improve the monitoring of the student learning experience in a course.
The LS provides an environment to students, that fosters their motivation, self-monitoring
and time management. For faculty, the LS provides a right-time assessment of the real
progress of the student learning experience, enabling the adjustment of pedagogical

practices to improve academic success.

This dissertation focused on the development of this analytical environment in terms of
information visualization. Specifically, dashboards have been developed to better
communicate the student learning progress, as well as the LS gamification interfaces in
both views of the platform: student and faculty views. The student dashboard required an
alignment between the gamification elements and the best practices of dashboard design.
The faculty view was designed according to the best practices for the development of
business Intelligence interfaces. This research project aims to study the impact of the use
of dashboards and visualization techniques in the student perception of their learning
experience progress in a course, as well as the final impact in student performance and

motivation.

Keywords: Learning Scorecard, Data Visualization, Learning Analytics, Higher

Education, Learning Experience.
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Learning Scorecard: Visualizacdo da experiéncia de aprendizagem em estudantes do Ensino Superior

Capitulo 1

1. Introducéo

Este capitulo apresenta de modo geral o enquadramento e motivacdo desta dissertacéo,
abordando de seguida as suas questdes de desenvolvimento e o seu método de
investigacao. Por fim é explicada de que forma esta dissertacdo se encontra estruturada.

1.1 Enquadramento

A educacdo no Ensino Superior exige tanto da parte dos Estudantes como dos Docentes
um esforco para que o sucesso seja atingido por ambas as partes. O progresso do
Estudante na sua vida académica ndo € tipicamente monitorizado. Uma das maiores
causas deste problema deve-se a recolha de informacéao, pois encontra-se mais presente
numa analise pds-escolar (fim de semestre/ épocas de avalia¢do) e ndo tanto em “tempo
Gtil™L. Isto revela que ainda existe um fraco apoio aos Estudantes e Docentes quanto a sua
monitorizagao por parte das Institui¢des. Além do comportamento do Estudante para com
as Unidades Curriculares (UC), - existindo apenas a percep¢éo baseada na sua experiéncia
de aprendizagem, isto €, se este estd a realizar os procedimentos corretos (exercicios
aconselhados, leitura das bibliografias aconselhadas, pesquisa por parte do mesmo acerca
das matérias lecionadas, interesse, entre outros..) para atingir o sucesso da sua vida
académica, - é necessario ir ainda mais longe e estudar a forma de como este estuda, ou
seja, recorrer aos dados recolhidos sobre os estudantes (também criar outras formas de
realizar o levantamento de dados que ainda ndo estdo a ser recolhidos) de forma a tornar
mais rica a analise da aprendizagem deste e a poder-se atuar a tempo de melhorar a
qualidade de ensino proporcionando assim um impacto positivo tanto para estudantes

como para docentes.

O Learning Scorecard (LS) é uma plataforma que vai ao encontro desse objetivo,
permitindo aos estudantes monitorizarem o seu progresso numa determinada UC e aos
docentes ajudar a perceber com mais facilidade os pontos fortes e fracos da(s) sua(s)
UC(s), melhorando assim a experiéncia de aprendizagem dos estudantes no Ensino

L Aideia de tempo Util pretende-se com a capacidade de agir em tempo oportuno. No caso da aprendizagem
dos estudantes, ndo faz sentido analisar os dados em tempo real, dado que a periodicidade das tarefas (ou
quests) que os estudantes tém sdo semanais ou quinzenais.

-1-
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Superior. O LS tira partido de ferramentas de Business Intelligence (BI), aplicando
também um Balanced Scorecard (BSC) com meétricas que permitem atingir os seus

objetivos e misséo.

O LS usa mecanicas de gamificacdo, com o objetivo de aumentar a motivacdo dos
estudantes, facilitando a evolucdo destes. Um bom exemplo destas mecéanicas é a criagdo
de subjetividades conceptuais de processos de avaliagdo de uma UC em tarefas que os
estudantes tém que cumprir para obter alguma recompensa, recompensa essa que fora do
LS pode vir ou ndo a ter impacto na nota final, sendo transformada em pontos dentro da
plataforma, fazendo com que os estudantes vejam de forma mensuravel o seu progresso
na UC.

1.2 Motivacao

Uma das formas de tornar mais fécil a descoberta de pontos fortes/fracos nas UCs é o
ambiente analitico que a plataforma do LS oferece, dispondo de dashboards concebidos
tanto para docentes como para estudantes. Para os docentes, estes dashboards vao facilitar
a gestdo das suas UCs ao longo do semestre, permitindo a estes perceber por exemplo,
quais 0s cursos, turmas ou até mesmo estudantes que necessitam de uma maior
intervencdo. Perceber de forma mais direta 0 grau de comprometimento desses mesmos
cursos, turmas ou estudantes para com as “milestones” definidas no planeamento de uma
UCs é outro exemplo. Quanto aos estudantes, este ambiente analitico ird tornar mais
simples o seu processo de deducdo do esforgo que necessitam distribuir na UC. Com isto,
0s estudantes podem coordenar o seu estudo ao longo do semestre e perceber se estdo a
acompanhar de forma correta as matérias lecionadas, tornando mais rica a sua experiéncia

de aprendizagem.

O LS para oferecer dashboards tem um conjunto de indicadores tragados, onde alguns
destes fazem parte das estatisticas do sucesso escolar definidas pelos gabinetes de estudos
e qualidade das Universidades?, tais como, a taxa de retencdo, de estudante avaliados, o
numero de estudantes inscritos, ou até mesmo a nota média final de aprovagdo a UC. Mas
0 LS vai mais longe e “gera” também novos indicadores, de modo a atingir os seus
objetivos estratégicos. O levantamento de todos estes indicadores de performance (KPI —

Key Performance Indicators) permitem uma mais rica implementagdo de técnicas de

2 No caso do ISCTE-IUL este gabinete é 0 GEAPQ — Gabinete de Estudos, Avaliagdo, Planeamento e
Qualidade.
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visualizacdo de dados na plataforma tanto para o docente como para o estudante. Deste

modo, é possivel observar padrdes de aprendizagem.

1.3 Questdes de Investigacao

As questdes de investigacdo desta dissertacdo sdo as seguintes:

e Qual o impacto da utilizacdo de dashboards e técnicas de visualizacdo na
percepcao da evolugdo da aprendizagem por parte dos estudantes numa unidade
curricular?

e Qual o impacto da utilizacdo dos dashboards, alinhados com os elementos de

gamificacdo, na performance e motivacdo dos estudantes?

1.4 Objetivos

Agora que se encontram bem identificadas quais as questdes de investigagéo a responder,
torna-se mais simples abordar os objetivos desta dissertacdo. Deste modo, um dos
principais objetivos consiste na aplicacdo de boas praticas de visualizacdo de dados na
construcdo de um dashboard que facilite a monitorizacdo e gestdo da experiéncia de
aprendizagem dos estudantes em tempo Util por parte dos docentes e um dashboard
alinhado com os elementos de gamificacdo para os estudantes, facilitando o processo de
auto-monitorizacdo da sua performance na UC, aumentando assim a sua motivacdo. Tirar
proveito da informacdo nos dados da plataforma LS sera crucial a construcdo de ambos

os dashboards, servindo as necessidades tanto dos docentes como dos estudantes.

Investigar plataformas semelhantes ao LS sera importante para a identificagdo/criacéo de
novos indicadores relativos a aprendizagem. Perceber quais as abordagens utilizadas na
visualizacdo dos dados pelas outras plataformas educacionais ou que tirem partido da

gamificacdo, serd também um elemento chave ao desenvolvimento dos dashboards.

1.5 Abordagem Metodoldgica

De modo a atingir 0s objetivos desta dissertacdo, o uso de uma abordagem metodoldgica
é fundamental, dessa forma foi selecionada a abordagem Design Science Research
Methodology (DSRM) uma vez que esta metodologia nos fornece diretrizes para a
construcdo e avaliagdo de projetos de pesquisa recorrendo a construcdo de artefactos,
validando assim uma possivel proposta de solucgéo através da comunicacdo dos resultados
obtidos. Antes de mais é importante entendermos o que é um artefacto para um melhor

entendimento posterior desta metodologia, assim sendo, podemos designar um artefacto
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como uma construcdo, modelo, método, ou até mesmo uma instanciacdo (Ken Peffers et
al. 2007). A Construcdo fornece uma linguagem na qual os problemas e as suas respetivas
solugdes séo contextualizadas e comunicadas. Um Modelo sdo construgdes abstratas para
a representacao de uma situacdo no mundo real, isto é, tanto o desenho do problema como
0 seu espaco de solucdo (Simon 1997). Um método pode ser um conjunto de algoritmos
e técnicas que oferecem a orientacdo de como resolver problemas. Por fim, uma
Instanciacdo mostra como um sistema ou um protétipo pode ser implementado,
exprimindo a viabilidade e eficdcia dos modelos e métodos, de forma a permitir a
avaliacdo de um artefacto. Com isto, torna-se mais facil perceber como o artefacto afeta

0 mundo real e as pessoas dependente deste.

Segundo (Ken Peffers et al. 2007), o DSRM recorre a um processo iterativo que contém

seis etapas:

0] Identificacédo do problema e sua motivacdo: como o0 nome sugere, esta etapa
consiste em identificar de forma clara o problema e a sua respetiva motivacao,
ou seja, a justificagcdo para a sua investigacao, de modo a mostrar o valor da
sua solucdo. O Estado de Arte é um recurso bastante importante para esta
etapa;

(1)  Definicéo dos objetivos para a solugéo: tendo bem identificado o problema
e motivacdo, segue-se a correta definicdo dos objetivos da solucdo que
gueremos desenvolver, estes podendo ser tanto quantitativos como
gualitativos. O conhecimento das possiveis solugbes ja existentes ou
previamente apresentadas é importante, ou seja, novamente o Estado de Arte
€ um recurso necessario nesta etapa;

(1) Desenho e desenvolvimento: esta etapa destina-se a criacdo do(s) artefacto(s)
através da definicdo das suas funcionalidades e arquitetura. A passagem de
objetivos para desenho e desenvolvimento requer o conhecimento teérico;

(IV)  Demonstragéo: tal como o nome indica, a demonstragdo é a etapa em que se
demonstra o uso do(s) artefacto(s) na resolu¢do de um ou mais acontecimentos
do problema, através da demonstracdo, simulagdo, ou outras formas
apropriadas ao caso. A compreensdo efetiva de como usar o artefacto para
resolver o problema é necessaria para esta etapa,;

(V)  Avaliagdo: aqui € preciso avaliar e medir a resposta que o artefacto tem para

com a solucdo apresentada ao problema levantado. Pode-se efetuar uma
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comparacdo dos objetivos propostos com a solucdo apresentada, ou até
recorrer a medidas de desempenho quantitativas como por exemplo
questionarios de qualidade, satisfacdo entre outros;

(VI) Comunicacdo: por fim esta etapa destina-se a comunicacao do problema e a
relevancia da solucdo apresentada, bem como o proprio artefacto

desenvolvido.

Estas etapas tém uma ordem sequencial associada, contudo o ponto de partida pode ser
em momentos diferentes, mais precisamente quatro pontos de partida diferentes (Ken
Peffers et al. 2007), sendo eles: centrado no problema — quando a proposta de solucao
a um problema nasce da observagédo da sugestdo de trabalho futuro num documento de
um projeto ja existente; centrado no objetivo — provéem do desencadeamento por uma
industria ou necessidade de pesquisa, podendo este ser desenvolvido através de um
artefacto; centrado no desenho e desenvolvimento — este ponto de partida € apropriado
a situacdo em que ja existe o artefacto mas este ainda necessita de uma melhor
reformulacdo e analise no dominio em que foi desenhado; Solucdo iniciada por
Cliente/Contexto — baseado na observacdo de uma solucdo pratica ja existente que
funciona, neste caso é necessario fazer uma retrogressao as atividades anteriores de modo

a aplicar rigor a pesquisa.

A Figura 1.5.1 demonstra a estrutura desta dissertacdo segundo a DSRM, a qual terd como
ponto de partida 0 momento centrado no desenho e desenvolvimento, uma vez que a
plataforma do LS ja fornecia dashboards, contudo ainda necessitava de uma melhor
reformulacéo e analise na comunicacdo do progresso dos estudantes, para a sua auto-
monitorizacdo e percepcao da performance da UC por parte dos docentes, juntamente
com o estudo dos dados que a plataforma armazenava sobre a experiéncia de

aprendizagem.
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problema objetivo | desenvolvimento cliente/ contexto
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Figura 1.5.1 - Mapeamento do DSRM nesta dissertacdo (Adaptado de (Ken Peffers et al. 2007)).

De seguida é apresentado um planeamento do trabalho (Figura 1.5.2) realizado que
destaca as duas fases de desenvolvimento e recolha de dados. A plataforma vai ser
desenvolvida e testada no ISCTE-IUL nas UCs de SIAD? (Sistemas Informaticos de
Apoio a Decisdo) tal como nas versdes anteriores (versdo 1 e 2). A primeira fase diz
respeito ao desenvolvimento e recolha de dados do LS na versdo 3 em SIAD | que se
estende entre agosto de 2017 e meados de fevereiro de 2018. A versao 4 é referente a
SIAD II, em fevereiro e julho. Por fim entre os meses de julho e setembro sera efetuada

a escrita da dissertagéo.

90 0 o

AQO ' Set Jan *  Fev Mar * Jun Jul Ago Set
201'@ ZOIBa @
1° Semestre (SIAD 1) 2° Semestre (SIAD 1)

X Testedo LS Analise de Escrita da
Desenvolvimento (recolha de dados) Resutados dissetacio

Figura 1.5.2 — Calendarizacédo da dissertag&o.

3 No caso do ISCTE-IUL as UCs que utilizam a plataforma do LS designam-se por Sistemas Informaticos
de Apoio a Decisdo | e Il, mais precisamente, SIAD | (1° Semestre) e SIAD Il (2° Semestre).
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1.6 Estrutura e organizagao
Uma vez utilizada a abordagem DSRM, esta dissertacao respeitara as diretrizes inerentes
a esta metodologia. Assim sendo esta dissertacao ird ter um total de 6 capitulos, incluindo

este que diz respeito a identificacdo e enquadramento do problema proposto a solucionar.

O Capitulo 2, Estado de Arte, que aborda todo o conhecimento tedrico necessario ao

entendimento do problema, a fim de implementar uma solugéo mais robusta.

O Capitulo 3, que se debrucara sobre o caso de estudo, ou seja, o LS, desde a sua

apresentacdo até ao desenho das suas interfaces.

O Capitulo 4, Dashboards do LS, dedicando-se a descricdo do desenvolvimento e

demonstracdo de ambos os dashboards, tanto para os docentes como para 0s estudantes.

O Capitulo 5, diz respeito a Avaliacdo do LS, recorrendo a questiondrios de satisfacédo e

a testes de usabilidade da plataforma.

E por fim o Capitulo 6, dizendo respeito as Conclusdes, abordando as contribuicdes desta

dissertagdo bem como as suas limitaces e trabalho futuro.
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Capitulo 2

2. Estado da Arte

Este capitulo é exclusivamente dedicado aos temas e topicos analogos ao conteudo desta
dissertacdo, mas também aos trabalhos relacionados, deste modo aqui sdo expostas e
explicadas as principais defini¢des para um melhor entendimento do estudo presente.

2.1 Learning Analytics (LA)
Nesta seccdo serd abordado o conhecimento tedrico necessario relativamente ao LA,
passando inicialmente por entender o que € Business Intelligence (BIl) e Analytics bem

como o trabalho relacionado.

2.1.1. Business Intelligence (BI)

A cada dia a internet acolhe cada vez mais pessoas, 0 numero de utilizadores desta
tecnologia ndo para de aumentar de ano para ano, chegando a crescer 7,5% desde 2016,
onde agora representa cerca de 3,7 bilhdes de utilizadores (Thune et al. 2016). Cerca de
90% dos dados que circulam pela internet hoje em dia, foram gerados em menos de dois
anos (IBM, 2013). Howard Dresner descreveu primeiramente Business Intelligence como
“a broad category of software and solutions for gathering, consolidating, analyzing and
providing access to data in a way that lets enterprise users make better business
decisions” (Gibson, Arnott, and Jagielska 2004). Inimeros autores tém criado diversas
defini¢bes de BIl, porém uma comparagao entre estas, mostrou que existem trés grandes
categorias em que se baseiam, sendo elas na gestdo (ou processo), tecnoldgica e no
produto (Chee et al. 2009). O BI serve entdo como um guia na tomada de decisdo,
ajudando a responder da melhor forma aos negdcios, uma vez que traduz o significado

dos dados que estas empresas e organizacdes tém.

2.1.2. Analytics

Com a imensiddo de dados existentes, e com o avango da tecnologia em prol do estudo
desses mesmos dados, as empresas e organizacdes (com ou sem fins lucrativos) para
melhorar 0s seus negocios e/ou as atividades a que se dedicam, utilizam uma ciéncia de
descoberta e interpretagéo de padrdes nos dados designada de Analytics (SAS, 2018).

Segundo (Azevedo et al. 2017), aplicar aos dados, calculos matematicos de ciéncia dos
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dados, tais como estatistica ou algoritmos de aprendizagem automatica, torna possivel a

analise de imensas areas, como por exemplo a do ensino.

2.1.3. Learning Analytics

A Analytics também se dedica a area do ensino, relativamente ao processo de
aprendizagem dos estudantes, e € ai que surge um termo designado de Learning Analytics
(LA). O LA permite que através da aplicacéo de técnicas de anélise de dados educacionais
seja possivel identificar padrdes nos estudantes com o objetivo de melhorar a sua
experiéncia de aprendizagem (Harmelen and Workman 2012). O autor (Siemens and
Baker 2012) salienta o potencial do LA nos modelos existentes na educacdo gerando
novos insights no ensino e na aprendizagem sobre o que estd a correr bem e 0 que ndo
estd. Segundo a Society for Learning Analytics Research (SOLAR), LA € o processo de
recolha, medicdo, analise e reporte de dados dos estudantes, com o objetivo de perceber
e otimizar a aprendizagem no ambiente em que este ocorre. (Harmelen and Workman
2012) também tém uma definicdo para LA, segundo estes: “a aplicacdo de técnicas
analiticas para analisar dados educacionais, incluindo dados sobre as atividades dos
estudantes e docentes, para identificar padrdes de comportamento e fornecer informacéo

para melhorar a aprendizagem e atividades inerentes a esta”.

Contudo, o LA é muitas vezes confundido com outro termo designado de Academic
Analytics (AA) (Siemens and Long 2011). Para se perceber melhor a diferenga entre
ambas as definicOes a tabela (Tabela 2.1.1) apresenta os diversos niveis de aplicacéo,

desde os objetivos de andlise até quem sai beneficiado com estes.

Tabela 2.1.1 - Diferenca entre Learning Analytics e Academic Analytics e respetivos beneficiarios
(adaptado de (Siemens and Long 2011)).

Tipo de Analytics Nivel ou objeto de andlise Quem beneficia?

Nivel de UC: redes sociais, Estudantes, Docente
desenvolvimento concetual, analise
Learning Analytics de discurso, curriculos inteligentes

Departamental: modelos Estudantes, Docente
preditivos, padrdes de sucesso

Institucional: perfis de Administradores, Fundadores,
aprendizagem, performance Marketing
académico, fluxo de conhecimento

Academic Analytics Regional: comparagio entre Administradores, Fundadores
sistemas de ensino

Nacional ou Internacional Governo e autoridades
Educacionais
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Podemos concluir analisando a tabela acima (Tabela 2.1.1) que o LA é muito mais
dedicado a andlise do processo de aprendizagem, tal como ao nivel de UC e
Departamental, analisando a relagio entre estudantes e docentes. Quanto ao AA, dedica-
se mais a uma analise ao nivel institucional, regional ou até mesmo nacional e
internacional. A analise dos dados dos estudantes ao longo da sua evolugéo e progresso
académico, permite uma melhoria na experiéncia de aprendizagem, mas também na
qualidade do ensino. Esta informacao pode vir a ser uma ajuda bastante significativa nas
atividades de planeamento e gestdo de conteddos programaticos que os docentes realizam
ao longo da UC que lecionam (Siemens and Long 2011). Perceber os pontos fortes e
fracos dos estudantes em tempo Util torna se possivel de analisar com a ajuda do LA
(Recker M., Walker. A., and Lawless K. 2003; Bourkoukou B., and Mohamed A 2016).
O aumento da satisfacdo dos estudantes, é tambem um bom exemplo da aplicacédo do LA,
0 qual foi apresentado por (Graf et al. 2009), mostrando que o cruzamento entre
estudantes e unidades curriculares com processos de avaliacdo ou matérias do seu agrado,

aumentam bastante a taxa de sucesso e motivacao desses mesmos estudantes.

Assim sendo o LA permite responder a uma série de perguntas que antes ndo eram
possiveis devido a falta de levantamento e analise da informacdo. N&o sdo apenas as
questdes como 0 que aconteceu, 0 que esta a acontecer e 0 que Vvai acontecer, que o LA
permite responder, mas também questfes relacionadas com 0 processo compreensao
repentina e subita (normalmente designado por insight) tais como de que forma
aconteceu, qual a melhor préxima acéo e o que pode acontecer de melhor e pior no futuro
(Azevedo et al. 2017) A tabela abaixo (Tabela 2.1.2) mostra de forma sintetizada essas
mesmas questdes que tém como objetivo melhorar a qualidade do ensino e a experiéncia

de aprendizagem dos estudantes.

Tabela 2.1.2 - Questdes que o LA permite responder (adaptado de (Azevedo et al. 2017)).

Passado Presente Futuro

Informacéo O que aconteceu? O que estd a O que vai acontecer?
acontecer?

Insight Porqué e como Qual a acéo a tomar? O pior/melhor que
aconteceu? pode acontecer?

2.1.3.1. Trabalho relacionado
Diversas Institui¢des de Ensino Superior recorrem ao LA para melhorar o aproveitamento
escolar, desde as taxas de sucesso e retencdo, mas também com o objetivo de aumentar a

motivacdo dos seus estudantes (Dietz-Uhler and Hurn 2013). A aplicacdo de elementos

-10 -



Learning Scorecard: Visualizacdo da experiéncia de aprendizagem em estudantes do Ensino Superior

de gamificacdo no ensino tem se vindo a mostrar uma solugdo com bastante sucesso no
que diz respeito ao aumento da motivacdo dos estudantes, traduzindo-se numa maior
atividade e performance destes (A. Dominguez, J. Saenz-de-Navarrete, L. de-Marcos, L.

Fernandez-Sanz, C. Pagés, J. Martinez-Herraiz, 2013).

Barata et al. (2013) aplicou gamificacdo ao LA, com o objetivo de aumentar o
comprometimento e a forma como 0s estudantes participavam no processo de
aprendizagem. A ferramenta designada de Multimedia Content Production (MCP),
aplicada no Instituto Superior Técnico (IST) em Lisboa numa UC de Computacédo Grafica
e Multimédia, mostrou que perante elementos de gamificacdo os estudantes se tornavam
mais pro-ativos e participativos. O estudo dos autores foi efetuado durante um periodo de
cinco anos nos quais apenas nos dois ultimos anos é que foram introduzidos elementos
de gamificacdo, deste modo mostrou-se que os estudantes consideravam mais interessante
e motivador UCs que tiravam partido de elementos de gamificacdo perante UCs

“regulares”, obtendo desta forma uma melhor performance.

Um bom exemplo de como a gamificacdo aplicada no ensino pode aumentar a motivagao
mesmo em estudantes que tém dificuldade em se sentirem motivados é o caso da
plataforma classDojo*. Esta ferramenta permite a comunicagio entre estudantes e
professores, permitindo partilhar mensagens, imagens ou videos. Fornece também um
ambiente para trabalhar em equipa. O estudo de (Gooch et al. 2016) provou que 0 uso
desta plataforma com gamificacdo aumentou consideravelmente a motivacdo em
estudantes com dislexia, aumentando a confianca destes, mas demonstrou também que a
forma como os docentes personalizam e participam nos elementos de gamificacdo ¢ a
chave para o sucesso, aumentando as taxas de sucesso e consequentemente melhorando

a experiéncia de aprendizagem dos estudantes.

Classroom live é outra ferramenta que tira partido da gamificacdo no ensino, recorrendo
a elementos de gamificagdo como pontos de experiéncia, niveis e até mesmo
recompensas. Aplicado por (A. de Freitas, M. de Freitas 2013) num curso de Engenharia
Informatica, os autores verificaram que os estudantes apreciaram a utilizagdo da
ferramenta e dos seus elementos de gamificagéo, tendo um impacto direto nas notas e na

forma como os estudantes evoluiam no seu percurso académico.

4 www.classdojo.com

-11-
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2.2 Visualizacédo de dados

A forma como apresentamos a informacéo ditard a forma como a interpretamos. Conhecer
as boas praticas de visualizacao de dados ira possibilitar a construcdo de interfaces visuais
mais eficientes no suporte a decisdo. A visualizacdo de dados € a exibicdo grafica de
informac0des abstratas com dois objetivos: criagdo de conhecimento e comunicagdo desse
mesmo conhecimento (Few 2006b). O ditado popular diz que “uma imagem vale mais
que mil palavras”, contudo isto apenas € verdade quando a histéria € melhor contada
graficamente do que textualmente. Poderiamos analisar uma tabela para identificar
padrdes ou tendéncias nos dados, contudo a nossa memdaria de curto prazo ndo permite
efetuar esse processo de forma rapida. Mas apenas uma alteracdo na forma como
apresentamos os dados pode acelerar e facilitar bastante o processo (Wexler, Shaffer, and

Cotgreave 2017). A Figura 2.2.1 demonstra essa mesma situacao.

Category  2013Q1  2013Q2 2013Q3 2013Q4 2014Q1 2014Q2 2014Q3 2014Q4  Salesbycategory
Furniture $463,988 $352,779 $338,169 $317,735 $320,875 $287,934 $319,537 $324,319

Office $232,558 | $290,055 $265,083 $246,046 $219,514 $202412  $198,268  $279,679
Supplies

Technology $563,266  $244,045 $432,200 $461,616 $285,527  $353,237 $338,360 $420,018

Category  2015Q: 2015Q2 2015Q3 2015Q4 2016Q1 2m6Q2 2016Q3 2016Q4

Furniture $307,028 $273,836 $290,886 $397,012  $337,299 $245.445 $286,972 $313,878

Office $207,363 | $183,631 $191,405 $217,050  $241,281  $286,548 $217,198 = $272,870
Supplies

Technology $333,002 $201,116  $356,243 $386,445 $386,387 $397,201 $350,656 = $375,229

Figura 2.2.1 — Exemplo do poder da visualizacdo de dados (adaptado de (Wexler, Shaffer, and Cotgreave
2017)).

2.2.1. Atributos preattentive

Para melhorar a forma de exibir a informacdo é necessario entender como a nossa
percepcao visual funciona (Ware 2004). A visdo € 0 nosso mais poderoso sentido (70% é
representado pela viséo e os restantes 30% pela audicao, olfato, tato e paladar), onde
apenas um pouco do que 0s nossos olhos captam é focado. Por sua vez uma pequena parte
desse foco € processada pelo nosso cérebro e por fim somente uma pequena fracdo do que
foi processado é armazenado. Deste modo, a forma como os nossos olhos e cérebro

captam e processam a informacao € bastante importante (Few 2006a).
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Figura 2.2.2 - Atributos preattentive (adaptado de (Few 2004; Wexler, Shaffer, and Cotgreave 2017)).

Few (2004) apresentou um conjunto de atributos preattentive (Figura 2.2.2) que ajudam
0 nosso cérebro a processar a informacéo de forma mais rapida e eficiente. Estes atributos

podem ser divididos em trés grupos: formato, cor e posicéo.

2.2.1.1. Formato

Analisando a Figura 2.2.2 podemos classificar os atributos preattentive relativos a forma
em oito categorias: orientacdo — A direcdo que uma linha ou superficie toma; largura —
util quando queremos destacar algum contetdo; comprimento — normalmente utilizado
para valores quantitativos (por exemplo, barras num gréfico horizontal); tamanho —
normalmente tamanhos grandes estdo associados a valores elevados ou importantes e
tamanhos pequenos a valores pequenos ou menos relevantes; forma — a alteracdo da
forma esta muitas vezes associada a distingdo de atributos; curvatura (ou angulo) —
normalmente utilizado em gréficos circulares; marcas — frequentemente icones ou
artriticos colocados ao redor de uma informacdo com o intuito de chamar a atencéo;
borda (ou cercadura) — uma das formas mais fortes para agrupar dados, destacando
assim o contedo como importante (Few 2016). A Figura 2.2.3 mostra como 0 uso do

tamanho facilita a contagem do nimero de vezes que aparece o digito 9.

Normal Preattentive
225671486891 2256711691
91755562509 9175556259
4529697646 452969 76 46
8157856667 8 157 856 66 7
723891791 7236891791
3868456945 38684569 45
4992371912 299 23719 12
37816156 16 37816 15@6 16
5668669126 56686 69 126
3242694271 324269 4271

Figura 2.2.3 - Atributo preattentive relativo ao tamanho (adaptado de (Wexler, Shaffer, and Cotgreave
2017)).

-13-
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2.2.1.2. Cor

Além da classificacdo que nos propde, podemos classificar ainda a cor de cinco formas
diferentes: sequencial — variagdo de uma cor do claro ao escuro, onde cores claras
representam valores baixos e cores escuras valores elevados; divergente — duas cores
sequenciais com um ponto médio em comum. Pode ser utilizado da mesma forma que a
cor sequencial, contudo permite a codificacdo de duas medidas (positivo e negativo);
categorica — utiliza diferentes tonalidades para distinguir diferentes categorias para uma
mais facil comparacdo entre atributos; realce — utilizada quando necessitamos de
enfatizar algo e ndo alertar. alerta — usada para chamar a atencao do utilizador para algum
alerta (Wexler, Shaffer, and Cotgreave 2017). A Figura 2.2.4 sintetiza e exemplifica esta

informacao.

e Al T DN
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Figura 2.2.4 - O uso da cor em visualizagdo de dados (Wexler, Shaffer, and Cotgreave 2017).

A Figura 2.2.5 mostra como o uso da tonalidade facilita a contagem do nimero de vezes

que aparece o digito 9.

Normal Preattentive
2256711691 9
9175556259 9 9
4529697646 959
8157856667
7236891791 9 9
3868456945 9
4992371912 99 9
3781615616
5668669126 9
3242694271 9

Figura 2.2.5 — Atributo preattentive relativo a cor (adaptado de (Wexler, Shaffer, and Cotgreave 2017)).

2.2.1.3. Posicao

A localizacdo de um objeto numa superficie plana de duas dimensGes pode ser
classificada segundo duas posicgdes: vertical e horizontal. A posi¢do de um objeto é uma
das principais formas de quantificar dados em gréaficos, pois consoante a sua posi¢do
vertical e horizontal conseguimos perceber se um objeto tem valor maior ou menor que

outro (por exemplo, a posi¢do de pontos num grafico de dispersao).
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2.2.2. Principios da percepcao de Gestalt

(Few 2006a) abordou os principios da percepcéo de Gestalt com o objetivo de reforcar a
importancia de compreender a percepcdo visual, a fim de construir melhores
visualizaces e comunicar a informacdo de forma mais clara e efetiva. Estes principios
foram estudados pela Escola Gestalt de Psicologia e pretendiam descobrir como
organizamos/agrupamos a informacdo visualmente, mas também como identificamos
padrbes e formas nela. Os principios da percepcdo de Gestalt encontram-se divididos
segundo seis categorias: proximidade (proximity) — objetos que se encontram proximos
sdo percebidos como parte de um grupo; semelhanca (similarity) — objetos com a mesma
forma, cor, tamanho ou orientacdo séo percebidos como parte de um grupo; cercadura
(enclosure) — objetos que tém um limite em sua volta (por exemplo, linha ou &rea de
fundo comum) sdo percebidos como parte de um grupo; fechamento (closure) —
estruturas abertas sdo normalmente compreendidas como fechadas ou completas;
continuidade (continuity) — este principio é um pouco semelhante ao do fechamento.
Quando olhamos para um objeto que parece ter uma continuagéo, 0s nossos olhos tendem
a criar a imagem completa desse objeto; conexao (connection) — Por fim, objetos que se
encontram conectados sao percebidos como parte de um grupo. A Figura 2.2.6 mostra a
aplicacdo de cada um destes principios nos mesmos dados, fazendo com que agrupemos
a informac&o de forma diferente para cada principio.

proximity similarity enclosure

*
*®
X

closure continuity connection

Figura 2.2.6 - Principios de Gestalt (Few, 2011).

2.3 Dashboards

Um dashboard ou painel, é o conjunto de vérias representacfes visuais de informagéo
num so local, para que se possa de forma mais facil comparar e monitorizar uma variedade
de dados simultaneamente (Tableau — Dashboards 2016). Nas organizages a utilizacdo

de dashboards é bastante frequente, pois torna mais facil a tomada de decisdo, permitindo
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aos utilizadores analisar, medir e monitorizar 0s objetivos estratégicos através de
indicadores. Podemos encontrar vérias definicbes para um dashboard. Segundo
(Yigitbasioglu and Velcu 2012) um dashboard é uma ferramenta de gestdo de
performance que apenas em um unico ecra apresenta a informacao mais importante para
atingir um ou mais objetivos estratégicos, possibilitando assim a identificacéo, exploracédo
e comunicacdo de problemas que necessitam de uma agéo corretiva. Para (Eckerson
2010), dashboards séo exibicdes visuais utilizados em sistemas de gestdo de performance
que medem essa mesma performance em relacdo a metas e objetivos através de dados em

tempo real.

(Few 2006a) contém uma defini¢do bastante rica, segundo este “A dashboard is a visual
display of the most important information needed to achieve one or more objectives;
consolidated and arranged on a single screen so the information can be monitored at a
glance”. A Figura 2.3.1 mostra que podemos salientar esta definicdo em quatro pontos
chave para um melhor entendimento do que é um dashboard.

A visual display
of

the most information needed to achieve

one or more objectives
which

fits entirely on a single computer screen
so it can be

monitored at glance '

Figura 2.3.1 — Definicéo de dashboard segundo Few (adaptado de (Few 2006a)).

O primeiro ponto é abordado dizendo que a informacdo apresentada num dashboard é
visual, ou seja, encontra-se representada sobre a forma de texto e maioritariamente
gréficos, pois estes apresentados de forma correta conseguem apresentar de forma mais
rica e eficiente a informacdo de que apenas texto. Deste modo perceber como 0s N0ssos
olhos capturam e processam a informagdo é bastante importante. Relativamente ao
segundo ponto, Few afirma que para atingir objetivos é necessario medir tais objetivos,
mas mais importante que isso, € saber como e 0 que medir. Um correto levantamento e
identificacdo dos KPIs é bastante importante & construcdo de um dashboard. Quanto a
informacao ser apresentada num Gnico ecra (ponto 3) € importante que se evite a0 maximo
0 uso de scroll, uma vez que a informacao deve se encontrar toda ao alcance dos nossos
olhos de modo a que sem esforco se consiga de forma répida e efetiva absorver a

informacdo mais importante. Por fim, o Gltimo ponto (ponto 4) diz que os dashboards sdo
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para monitorizar a informacdo a primeira vista, ou seja, deve ser rapida e quase
instantanea a percepcéo de que algum ponto no dashboard necessita de atencdo e uma
tomada de decisdo. Se isto acontecer o dashboard esté a realizar a sua fungéo principal.

2.3.1.1. Boas praticas para desenho de dashboards

Um desenho efetivo para um dashboard é crucial, isto é, para comunicar de forma clara
a informacdo chave aos utilizadores de forma a que estes possam identificar padrdes,
tendéncias e alertas nos seus dados, os dashboards necessitam de ser construidos segundo
boas praticas de desenho (design) (Brath and Peters 2004). Caso contrario, uma errada

forma de comunicar a informag&o pode levar a uma incorreta tomada de decisé&o.

O processo de desenho de um dashboard esta alinhado com as regras fundamentais de
visualizacdo de dados. A escolha do tipo de visualizacdo que apresentard a informacéo
num dashboard, seja grafico (barras, linhas, etc...) ou texto, precisa de ser tomada em
conta. Um dashboard néo se constrdi para ser bonito (a beleza de um dashboard deve ser
também tomada em conta, pois um desenho pouco apelativo ndo cria empatia com o
utilizador), mas para ser efetivo e fornecer suporte (Wexler, Shaffer, and Cotgreave
2017). A apresentacdo da informagdo ndo deve ultrapassar o tamanho de um ecré/tela,
para que 0 nosso campo de Vviséo consiga captar toda a informacéo (Few 2006a). A palete
de cores escolhida para um dashboard também necessita de ser cuidadosamente
selecionada, tirando partido de atributos preattentive. A data (dia e hora) da informacéo
presente num dashboard é também um atributo que deve ser sempre apresentado, pois
fornece o contexto da informacdo. Isto €, um utilizador quando olha para um dashboard
necessita de saber de que data € a informacdo para a qual esta a observar, dependendo
desse atributo a tomada de decisdo pode ser diferente. A utilizacdo de icones oferece
muitas das vezes um aspeto limpo e mais efetivo, uma vez que um simples icone pode
representar muito bem um conceito que por extenso seja mais complexo de exprimir ou
até mesmo acabe por roubar espago no dashboard. A escolha da fonte decidird o quéo

perceptivel sera o texto (Eckerson 2010).

Por fim, a forma como organizamos a informacdo num dashboard ditara a também a
forma como o interpretamos. Os diversos dados presentes num dashboard tém niveis de
importancia diferentes, como deve existir uma enfatizacdo da informagdo mais
importante. Segundo (Few 2006a), essa enfatizagdo encontra-se nomeadamente no canto

superior esquerdo ou no centro do dashboard uma vez que os nossos olhos se focariam
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no centro ou no canto superior esquerdo (devido ao facto de lermos da direita para a
esquerda, de cima para baixo) inconscientemente. A Figura 2.3.2 apresenta os diversos
graus de énfase num dashboard.

Emphasized

Emphasized

Figura 2.3.2 - Disposicdo da informagdo num dashboard e sua respetiva enfatizacdo (adaptado de (Few
20064)).

O dashboard apresentado na Figura 2.3.3 encontra-se alinhado com as boas praticas de
desenho de um dashboard (abordadas ao longo deste capitulo) dizendo respeito a dados

educacionais da Universidade de Cincinnati.

Students Enroliments Classes Ratings

@BANA

Figura 2.3.3 - Dashboard de um curso (adaptado de (Wexler, Shaffer, and Cotgreave 2017)).

2.3.2. Dashboards em Learning Analytics

Com o objetivo de fornecer suporte tanto aos estudantes como aos docentes, as
ferramentas que tiram partido do LA oferecem dashboards que facilitam a tomada de
decisdo em aspetos importantes relativos ao ensino. Visualizar a aprendizagem dos
estudantes com o objetivo de melhorar a sua experiéncia de aprendizagem é algo que
pode vir a aumentar tanto a motivagdo, autonomia, eficiéncia e eficicia dos estudantes.
Por outro lado, o objetivo dos dashboards em LA é também facilitar o processo de gestao
de tempo da prépria UC por parte dos docentes (Arnold and Pistilli 2012). Inicialmente o

LA focava-se mais em fornecer os dados do comprometimento e performance dos
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estudantes ao corpo docente, contudo é cada vez mais frequente a utilizacdo de
dashboards tanto para os docentes como para os estudantes (Bichsel 2012). Segundo
(Klerkx, Verbert, and Duval 2017) os dashboards usados em LA oferecem representacoes
visuais com o histérico do comportamento de estudantes permitindo aos docentes terem
uma visao geral da sua UC. Estes dashboards sao tipicamente utilizados em cursos online
ou face-a-face. Classroom View é um exemplo de uma ferramenta que disponibiliza um
dashboard para docentes com a informacéo da atividade dos estudantes numa sala de
aulas (France et al. 2006). Students success system (S3) é uma ferramenta que também
fornece um dashboard com o objetivo de dar o suporte aos docentes na identificacdo de

estudantes em risco (Essa and Ayad 2012).

A Universidade de Melbourne desenvolveu um dashboard (Figura 2.3.4) com o objetivo
de estudar qual a sua influéncia na motivacéo e performance dos estudantes numa UC de
biologia (Corrin and Barba 2014). O estudo foi efetuado durante o primeiro semestre de
2014, sendo que durante este periodo foram efetuados dois testes. Os resultados
mostraram que num periodo inicial os estudantes ndo se mostraram muito motivados e
interessados preferindo gerir sozinhos o seu proprio estudo (sem a ajuda do dashboard),
0 segundo teste veio a mostrar que com o avancar do semestre e das matérias lecionadas
o0s estudantes comecaram a considerar o dashboard uma ferramenta Gtil para perceber em
que estado se encontrava a sua aprendizagem (se necessitavam de se esforcar mais ou se

estavam a atingir os seus resultados desejados) guiando-os para o exame final.

Student Number iR

Biology of Cells and Organisms p— .

Figura 2.3.4 — Dashboard de um estudante de biologia da Universidade de Melbourne (Corrin and Barba
2014).

Tell me more é outra ferramenta desenvolvida na Espanha que fornece um dashboard aos
estudantes, no @mbito de uma UC para aprender inglés. Este dashboard permite aos

estudantes monitorizarem e acompanharem o seu progresso de aprendizagem ao longo
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dos varios exercicios existentes na UC. A ferramenta apesar de apresentar alguns pontos
tais como na motivacdo dos estudantes, satisfaz, no entanto algumas necessidades na

aprendizagem (Espinosa 2013).

Uma ferramenta que fornece tanto dashboards para docentes como para estudantes é o
caso do StepUp! (Santos et al. 2013). Esta ferramenta desenvolvida na Universidade
Catdlica de Lovaina, Bélgica, estuda a colaboracdo e partilha de conhecimentos entre
estudantes, mostrando que quanto maior a colaboracdo maior sera também 0 sucesso
destes. O dashboard dos docentes (Figura 2.3.5) foca-se no estudo deste comportamento
colaborativo, onde cada linha representa um estudante. Os estudantes tém um dashboard
para telemodvel (Figura 2.3.6) onde lhes é possivel na parte superior visualizar os esfor¢os
realizados durante a semana atual e todo o esforgo efetuado até a data na parte inferior.

STEP# UP!

Last 7 days activity

e I Togg!:
# ! Blogging:
|y Comments:

Twitter

General report

Toggl:
Blogging:
Comment its:
Twitter:

© 2012 KU Leuven

< ? m @

Figura 2.3.6 - Dashboard estudante da ferramente StepUp! (Santos et al. 2013).

A utilizagdo de dashboards em ambientes que tiram partido de elementos de gamificacéo
no ensino, aumentam a concorréncia, colaboracdo e a motivagdo dos estudantes,
influenciado positivamente o sucesso escolar, uma vez que as técnicas de visualiza¢éo 0s
ajudam a compreender o esforco e os resultados efetuados (de Freitas et al. 2017). A
plataforma StarQuest aplicada na Universidade de Coventry, em Inglaterra que utiliza
elementos de gamificacdo, como leaderboards e health points (pontos de vida) para

motivar e aumentar a colaboragédo entre 0s seus estudantes, através de uma anéalise da sua
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interacdo (Star 2016). A plataforma fornece um dashboard (Figura 2.3.7) no estilo de
leaderboard (exibindo as pontuagfes comparativas entre todos os estudantes) permitindo

aos estudantes ver se completaram as tarefas associadas aos elementos de gamificagéo.

Players' Performance

Q Kam Star - - v v
ot = Py
g Jack Cannon v ue

Figura 2.3.7 — Dashboard de performance dos estudantes na plataforma StarQuest (Star 2016).

A Universidade Catdlica de Leuven, na Bélgica, desenvolveu dois dashboards
(NaviBadgeboard e NaviSurface) que utilizam elementos de gamificagdo com o objetivo
de consciencializar os estudantes da sua experiéncia de aprendizagem (Charleer et al.
2013). O NaviBadgeboard (Figura 2.3.8) apresenta um conjunto de Badges (medalhas)
que um estudante pode conquistar numa UC. A cinzento encontram-se as medalhas que
ainda ndo foram conquistadas, as coloridas dizem respeito as conquistas do estudante. O
dashboard apresenta ainda um numero por cima de cada uma das medalhas (circulo
vermelho) que indica a quantidade de estudantes que ja a conquistaram. O NaviSurface
(Figura 2.3.8) é bastante parecido ao NaviBadgeboard, contudo este apresenta a
informacdo de uma forma geral, mostrando a relacéo entre estudantes e medalhas. Ambos
os dashboards mostraram a visualizagdo de elementos de gamificagcdo aumentava a

motivacao dos estudantes.

Figura 2.3.8 — Dashboard NaviBadgeboard e NaviSurface respetivamente (Charleer et al. 2013).

Curtin Challenge Platform implementada na Universidade de Curtin situada na Australia,
é uma plataforma que pretende facilitar a aprendizagem baseada em tarefas/médulos,
recorrendo a elementos de gamificacdo como, medalhas, leaderboards, pontos de
experiéncia e niveis (de Freitas et al. 2017). Para fornecer suporte tanto aos estudantes e
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docentes, a plataforma inclui um conjunto de dashboards. O dashboard do estudante
(Figura 2.3.9) apresenta informacdo referente a sua atividade, como o seu nivel, nimero
de pontos e medalhas que atingiu. O progresso nos médulos é apresentado através de um
gréfico donut. O dashboard dos docentes apresenta informagdes como a taxa de retencéo,
tempo médio para completar cada modulo e a sua respetiva dificuldade. Assim o0s
docentes conseguem adaptar a dificuldade dos mddulos ainda durante o periodo de

avaliagéo.

@) Engish Challenge
4Challenge Hub  Overview  Modules

English Language Challenge

65 64 6
'w mo mn : ;3 | | - I I I I I
Gomn  Ewpenen e ;

o Con cationin  Professional email  Effective busine Providing and
pro the workplace etiquette meetings receiving feedback
why
to

e

Figura 2.3.9 - Dashboard estudante e docente da plataforma Curtin Challange respetivamente (de Freitas
etal. 2017).

Activity Drop Off

A Competency Map, desenvolvida na Universidade de Capella dos EUA, situada no
estado de Minnesota, utiliza também uma abordagem voltada para a gamificacdo, onde é
possivel através de um dashboard visualizar o progresso dos estudantes através da
realizacdo de tarefas, ao estilo de jogos RPG (role-playing game). Os autores dizem que
esta é a forma mais direta das instituicdes valorizarem a sua experiéncia educacional
(Grann and Bushway 2014). Outro exemplo é o da Universidade de Michigan, nos
Estados Unidos, que desenvolveu uma ferramenta designada de Grade Craft (Holman et
al., 2013). O Grade Craft € utilizado em dois cursos e tem como objetivo aumentar a
motivacao e a participacdo dos estudantes. A plataforma tem elementos como medalhas
e tarefas (tasks) que os estudantes podem depois analisar recorrendo a um dashboard, o
que Ihes permite perceber que passo devem dar a seguir.

A Tabela 2.3.1 apresenta de forma sumarizada, as diversas plataformas abordadas neste
capitulo que utilizam dashboards para comunicar informacéo aos docentes, estudantes,
ou a ambos. E também possivel verificar quais destas plataformas recorrem a elementos
de gamificagdo. Podemos observar que nenhum dashboard desenhado exclusivamente
para docentes recorreu a elementos de gamificacdo, justificando o facto de que a

gamificacdo tem como alvo os estudantes e a sua motivacao.

Tabela 2.3.1 — Dashboards analisados no trabalho relacionado.
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Utilizadores alvo Plataforma Gamificacéo

Estudantes Biology Dashboard
Tell me more
StarQuest
Competency Map
Grade Craft
Docentes Classroom View
S3

EPRules
Estudantes e StepUp!

Docentes Curtin Challenge X
NaviBadgeboard e
NaviSurface

2.3.3. Dashboards de Gamificacao

Os dashboards desenvolvidos para as plataformas educacionais que utilizam elementos
de gamificacdo, normalmente conhecidos como gamified dashboards (alguns deles
presentes na Tabela 2.3.1 pretendem aumentar o comprometimento, motivacdo e
conhecimento do progresso de aprendizagem dos estudantes. Contudo, este alinhamento
entre a construcdo de dashboards de performance (especialmente desenvolvidos para a
tomada de decisdo e identificacdo de tendéncias de acordo com a analise de KPIs) com
os dashboards de gamificacdo (mais centrados na comunicacdo dos elementos de
gamificagdo, desde 0 que o estudante atingiu até ao esforco necessario as proximas
conquistas de forma a aumentar a sua motivacdo e comprometimento) ainda nao atingiu
os resultados desejados, uma vez que a maioria destes (dashboards) se encontram mais
centrados na comunicacdo do conhecimento e menos no aumento da motivacdo e

comprometimento deste (de Freitas et al. 2017).

Segundo Jacobs (2017) uma das boas préaticas da gamificagdo centra-se na forma como é
comunicada a informacdo ao ‘“jogador”. A autora diz que os dashboards usados na
gamificacdo devem ser como um monitorizador de fitness, isto é, apresentando os dados
em tempo Util das varias conquistas que um jogador atingiu e que ainda pode vir a atingir
de forma mais divertida, motivando-o desta forma. Assim sendo, da mesma forma que
um monitorizador de fitness torna o exercicio fisico mais divertido, um dashboard de

gamificacdo também o deve fazer.

Para uma melhor construgdo de dashboards de gamificacdo, serd necessaria uma analise
a varias plataformas que utilizem elementos de gamificacdo e dashboards, a fim de

perceber como é comunicado o conjunto de indicadores e quais os graficos escolhidos
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para os apresentar. Esta analise contém exemplos de plataformas de fitness, masica e
aprendizagem (programagcéo e linguas). O Tradiio® é uma plataforma que permite aos fas
de musica investir nos seus artistas favoritos através de uma moeda virtual. A plataforma
recorre a um dashboard (Figura 2.3.10) para apresentar um conjunto de indicadores
(nivel, moedas que pode investir, nimero de investidores, nimero de reprodu¢des huma
faixa, etc...) que permitem ao jogador monitorizar a sua atividade e saber onde e quando

deve investir.

128K 283

Figura 2.3.10 - Dashboard Tradiio.
O Codecademy® é uma companhia educacional que pretende ensinar a programar em 12
linguagens diferentes através de Cursos Online (Course como designado na plataforma).
O dashboard (Figura 2.3.11) apresentado ao utilizador mostra as varias medalhas que este
conquistou, o progresso (percentagem) de conclusdo dos cursos que frequenta e ainda

uma barra com os pontos ganhos “hoje”.

Figura 2.3.11 - Dashboard Codecademy.

Fitbit ’é uma plataforma de fitness que pretende motivar os utilizadores a atingir os seus

objetivos de salde atraves de uma monitorizacdo do exercicio fisico, sono e peso. A

5 www.tradiio.com
& www.codecademy.com
" www.fitbit.com
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plataforma apresenta também um dashboard (Figura 2.3.12) permitindo ao utilizador

controlar as suas metas definidas e mostrar a sua evolugéo ao longo do tempo.

4 fitbit o

Figura 2.3.12 - Dashboard fithit.

Foram ainda analisados dashboards de gamificagdo noutras plataformas (duolingo®,
mint®, scavify!?, habitical?), as quais podem ser consultadas no Apéndice A Figura A.1.
O estudo de todos estes dashboards mostrou que os graficos circulares (pie, donut e
radial), a apresentacdo do préprio indicador (apenas texto) e os graficos de barras foram
os mais utilizados, sendo que os graficos circulares tiveram uma predominancia. Quase
todos os dashboards recorriam ao uso de cards — padrdes de desenho da User Interface
(UI), que agrupam as informacdes relacionadas em uma caixa de tamanho flexivel, como
se fosse uma mistura de cercadura e fechamento (de acordo com os principios de Gestalt).
A Figura 2.3.13 mostra a distribuicdo dos graficos mais utilizados em gamificacdo de

acordo com a investigacao efetuada.

Donut

Valor

Barras

Linhas 11

Empilhado 11
Radar 6
I Tabela 6
Area 3
Radial 3

Sparkline/Sparkbar 2

Pie a

Figura 2.3.13 — Graficos mais frequentes em gamificacdo de acordo com a investigacdo efetuada.

& www.pt.duolingo.com
9 www.mint.com

10 www.scavidy.com

11 www.habitica.com
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Por fim, a Figura 2.3.14 apresenta a distribuicdo dos graficos circulares no estudo
efetuado, mostrando que cerca de 34% dos gréficos séo circulares, isto €, um em cada trés
gréficos € circular. E detalhado também quais os tipos de graficos mais presentes nesses
mesmos 34%, ou seja, em cada trés graficos se um for circular, esse mesmo tem uma
probabilidade de 87% de ser um donut, 10% de ser um radial e apenas 3% de ser um

donut.

Distribuicao de graficos
circulares

3% of 34%
Pie Chart

Circles
34%

87% orzx
Donut Chart

10% ctzexc
Radial Bar Chart

Figura 2.3.14 -Distribui¢do de graficos circulares mais frequente na gamificacdo de acordo com a
investigacéo efetuada.

Others
66%

©O0@
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Capitulo 3

3. Learning Scorecard

Este capitulo apresenta uma visdo geral da plataforma LS (verséo 2) recebida do trabalho
de outra dissertac&o. E ainda abordado o processo de desenho das interfaces da plataforma
tanto na versdo 3 como 4. E importante referir que esta plataforma foi desenvolvida e
estudada no ambito de mais duas outras dissertagdes, uma focada nos elementos de
gamificacdo e outra nos procedimentos utilizados em Engenharia de Software para a

construcdo do LS como um sistema.

3.1 Learning Scorecard: apresentacédo da plataforma

O LS ¢é uma plataforma de LA desenhada para melhorar a experiéncia de aprendizagem
dos estudantes no Ensino Superior através da utilizacdo de elementos de gamificacdo e
técnicas de BI. A plataforma esta a ser desenvolvida e implementada no ISCTE — Instituto
Universitario de Lisboa, desde setembro de 2016, ou seja, no ano letivo 2016-2017
(versdo 2) em UCs de Data Warehouse (DW) e BI, mais especificamente SIAD. O
trabalho desta dissertacdo incide sobre o ano letivo de 2017-2018, primeiro e segundo
semestre (ver Figura 1.5.2) onde o LS sera utilizado por trés cursos (licenciatura e
mestrado em Informaética e Gestdo de Empresas — MIG e IGE respetivamente, uma pés-
graduacdo em Visualizagdo de Informacdo — PGVI e mestrado em Engenharia
Informatica - MEI). O LS encontra-se dividido em duas vistas: estudante —a qual aplica
os elementos de gamificacdo com o objetivo de aumentar a motivacdo dos estudantes,
oferecendo um ambiente de monitorizagdo do seu progresso académico, melhorando
assim a experiéncia de aprendizagem; docente — a qual aplica técnicas de BI, permitindo
ao docente gerir a performance da sua UC através da agregacdo dos dados provenientes
dos estudantes, tornando mais fécil e direta a identificacdo de problemas em tempo util.
A plataforma (versdo 2) utilizava como elementos de gamificacdo os pontos de
experiéncia (XP), a Ranks (niveis), Quests (tarefas relativas a processos de avaliacdo
como presencas, exercicios, quizzes e trabalho pratico), Avatars (imagens que
representam uma personagem), uma Leaderboard (lista de ordem decrescente dos
estudantes de acordo com o XP) e Troféus (recompensa para 0s trés melhores estudantes

de acordo com a Leaderboard). Existia a forma de ganhar XP também com a participagéo
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num Forum (Blackboard elearning — plataforma externa ao LS), contudo estes elementos
encontram-se melhor detalhados numa outra dissertagdo (Costa, 2017) Contudo, algum
do trabalho efetuado tem impacto na minha dissertagéo, desde o desenho de algumas
interfaces e ilustracdes para os elementos de gamificacdo como a utilizacdo de

indicadores para a construcdo dos dashboards.

Primeiro para o utilizador (seja do tipo estudante ou docente) usar a plataforma tera que
se registar e posteriormente ativar a conta com um cddigo que recebera no email
institucional e sé depois iniciar sesséo (login) (Figura 3.1.1). A interface destas paginas
(login, registo e validacdo de codigo) é semelhante, diferindo apenas no contetdo a

preencher (forms, isto é, campos de texto a preencher).

GAMIFIER

Welcome to Gamifier!

Figura 3.1.1 - Login LS verséo 2.

Caso o utilizador que iniciou sessdo seja um estudante, o LS redireciona-o para a pagina
de Quests, caso seja um docente, redireciona-o para a pagina de Dashboards. Contudo
antes de entrarmos no detalhe de cada pagina, é importante referir que o LS oferece uma
interface de navegacdo semelhante para ambos os utilizadores, isto €, ap6s iniciar sessao
tanto o estudante como o docente tém a sua disposi¢do: uma barra lateral — que permite
consultar algumas informac6es da sua conta, aceder a paginas (dependente do tipo de
utilizador) e verificar algumas estatisticas da plataforma; e uma barra superior — que
permite aceder ao perfil (My Profile), defini¢cbes de conta, pagina de davidas (Unico na
vista estudante, que fornece uma descricdo de cada uma das paginas e dos elementos de

gamificacdo) e terminar sessao.

No Apéndice B Figura B.1 podemos fazer uma analise comparativa das barras tanto para
um estudante como para um docente. A barra superior pode ser dividida em trés tipos de
informagdo: informagéo basica do utilizador (username, avatar, Gltimo acesso e no caso
do estudante o seu rank); uma lista com as paginas disponiveis para o utilizador navegar
diferindo caso seja estudante (Quests, Performance, Planning, Timeline, Leaderboard,
Notifications, Grades e XPs) ou docente (Dashboards, Quests, Planning, Timeline,
Leaderboard, Notifications, e Grades); duas listas, uma com a informacdo dos cinco

melhores jogadores (username e XP) e outra com a informacgdo das melhores turmas
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(turma e percentagem de estudantes ativos'?). Tanto estas duas listas (melhores cinco
alunos e melhores turmas) como a barra superior ndo diferem o seu contetdo de acordo

com o tipo de utilizador.

A pégina Performance (estudante) e Dashboards (docente) sera analisada com detalhe no
Capitulo 4, assim sendo passamos a pagina Quest. No caso da vista estudante (Figura
3.1.2 esq.), esta pagina apresenta um grafico donut com o XP total do estudante face ao
XP maximo que pode obter. Em baixo do grafico ¢ visivel um conjunto de botdes!3que
dizem respeito as quests que se encontram ativas** para o aluno validar (algumas quests
necessitam de uma validacdo de dificuldade, para o docente ajustar a tempo util a
complexidade das tarefas seguintes e para o estudante ganhar XP, por exemplo, quando
um estudante realiza um exercicio, tm que validar posteriormente a sua dificuldade, caso
contrério nem este recebe XP, nem o docente recebe um feedback da dificuldade do
exercicio que criara). No caso da vista docente (Figura 3.1.2 dir.), esta pagina apenas tem

uma lista com as quest existentes e a percentagem média de dificuldade que cada turma

atribuiu.

11550 XPs

Figura 3.1.2 - Quests aluno (esq.) e docente (dir.).

As paginas Timeline e Planning apresentam a mesma informacéo, contudo em formatos
diferentes. A Timeline (Figura 3.1.3 esq.) apresenta o planeamento da UC através de uma
linha de tempo (tanto na vista de docente como de estudante esta pagina € igual). A pagina
Planning exibe também o planeamento da UC, mas em formato tabela. O docente nesta
pagina (Figura 3.1.3 dir.) consegue editar quests através de um botdo que abre um pop-

up a pedir as informac6es necessarias a criacao de tarefas.

12 Entende-se por estudante ativo, quando este realiza login na plataforma pelo menos ha 15 dias.

13 Quando se clica numa quest é aberto um pop-up, isto é, uma janela com a informac&o (nome, descricio,
data de inicio e de fim) da mesma.

14 Uma quest esta ativa para validacdo quando a data atual se encontra entre a data de inicio e de fim da
quest.
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Figura 3.1.3 - Timeline aluno e docente (esq.) e Planning docente (dir.).

A péagina da Leaderboard (Figura 3.1.4) apresenta uma lista com os 10 melhores
jogadores (ordem decrescente pelo XP) e uma com as melhores turmas (ordem
decrescente pelo XP médio de cada turma). Esta pagina exibe ainda uma ilustracdo com
o0s Ranks (nome e respetivo bdnus na nota) que um estudante pode atingir. Seja na vista

de docente ou na vista de estudante, esta pagina apresenta 0 mesmo contetdo.

EEnn e

PoSmION NICHNLNE scose Rawk cuass RANK

Figura 3.1.4 - Leaderboard aluno e docente.

A pagina de Notifications (notificacdes) (Apéndice B Figura B.2) pretende aumentar a
comunicagdo entre o docente e 0s estudantes, contudo apenas o docente pode enviar
notificacbes. O envio de notificacbes ndo pode ser enviado para um estudante
individualmente, mas apenas por turma. Assim sendo esta pagina apresenta uma lista com
as notificacOes recebidas (vista estudante) ou uma lista com as notificagfes enviadas
juntamente com um botéo para criar notificacfes (vista docente). A pagina Grades (notas)
na vista do estudante (Apéndice B Figura B.3 esq.) pretende mostrar a nota que este
ganhou nos diversos tipos de quest e Forum. Quanto ao docente, esta pagina encontrava-
se dividida em seis abas (Class Attendance, Exercises, Practical Assignment Quizzes,
Forum e Forum Contribution) que permitiam fazer a submissdo de notas (aluno a aluno)
e gque pode ser consultada no Apéndice B Figura B.3 direita. A vista de estudante tem
ainda outra pagina designada de XPs (Apéndice B Figura B.4), a qual apresenta uma
tabela com os tipos de quests que existem na plataforma, o XP méaximo que se pode obter
na sua realizacdo e se é necessario avaliar a dificuldade deste exercicio ou néo, ou seja,
validar a quest.
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Relativamente a barra superior, tanto o estudante como o docente tém acesso ao seu perfil
(My profile) e defini¢es (icone com uma roda de engrenagem), sendo que estas paginas
sd0 iguais tanto para um como para outro. Na pagina de perfil (Figura 3.1.5 esq.) o
utilizador (estudante ou docente) pode consultar o seu avatar, username, email, Gltimo
acesso, data de registo, UC que estd registado e turma a que pertence (Team).
Relativamente as defini¢des (Figura 3.1.5 dir.) é possivel o utilizador alterar o seu avatar

e palavra-passe.

Figura 3.1.5 - P4gina de Perfil (esq.) e de Defini¢des (dir.)

3.2 Desenho de Interfaces do Learning Scorecard

Esta seccdo ird abordar o desenho da interface do LS tanto da versao 3 (1° semestre 2017-
2018, atraves de uma andlise comparativa com a versdo anterior) como da versdo 4 (2°
semestre 2017-2018, que nasce do feedback da utilizagdo da verséo 3, fornecido pelos

estudantes e docentes).

3.2.1. Interface Learning Scorecard (verséao 3)

O LS néo tinha nenhuma imagem ou grafismo associado, deste modo foi criado um
logotipo (Figura 3.2.1) para visualmente identificar a plataforma, mas também o ambiente
que esta oferece. “LS” diz respeito as iniciais “Learning Scorecard”, a cor azul foi
aproveitada da versdo anterior e por fim, o formato hexagonal foi escolhido como
mensagem subliminar as matérias lecionadas na UC de SIAD, sendo uma referéncia ao
modelo BEAM (Business Event Analysis & Modeling), mais exatamente as 6 palavras
(Who, What, When, Where, How e Why) dizendo respeito aos vértices do logotipo. O
logotipo faz ainda referéncia ao formato de uma medalha uma vez que se trata de uma
plataforma educacional com gamificacdo. Assim o logotipo foi adicionado as péginas de

login (Figura 3.2.1), registo, validacdo de conta e recuperagédo de palavra-passe.
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LearningScorecard

Resume your Adventure

Register

Figura 3.2.1 — P4gina de login com Logotipo LS.

Para um melhor entendimento das alteracdes efetuadas na interface, sera feita uma divisao

entre a vista de estudante e vista de docente.

3.2.1.1. Vista Estudante

Aqui serdo abordadas as interfaces da vista de estudante na 3? versdo do LS.

3.2.1.1.1. Barra Superior

Dentro da vista de estudante a primeira alteracao feita foi a remocao da barra lateral, pois
diminuia bastante o tamanho das outras paginas, roubando-Ihes espaco. Através da Figura
D.1 presente no Apéndice D percebemos que: 1. Algumas informacdes gerais do
estudante e a pagina Quests passaram para a pagina Home; 2. A péagina Performance
chama-se agora Dashboards; 3. Tanto a Timeline como Planning fazem agora parte de
uma pagina chamada Calendar; 4. As Notifications passaram para um icone de
mensagens; 5. As paginas Grades e XPs fazem parte de uma nova pagina chamada
Quests; 6. Foram adicionadas as paginas Guilds (que diz respeito a um elemento de
gamificacéo, ) e Férum (passando agora a estar centralizado na plataforma); 7. A lista com
os cinco melhores jogadores foi removida pois um jogador fora do top 5 ndo conseguia
ver a sua posicdo, tornando esta informacdo inatil, podendo sempre consultar a
leaderboard; 8. A lista de turmas mais ativas foi também removida, uma vez que para o
estudante esta informacdo ndo é tdo relevante. Por fim, foi ainda adicionado uma cor mais
escura a pagina selecionada como feedback a sua acéo (isto ndo era possivel na versdo
anterior). No Apéndice C Figura D.1 percebemos que a pagina Home foi selecionada, por

sua vez na versdo anterior ndo se percebe qual pagina foi selecionada.

3.2.1.1.2. Pagina Home
A antiga pagina Quests € agora a Home (Figura 3.2.2). Podemos ver que algumas das
informagdes bésicas do estudante que estavam na barra lateral da versdo 2 estdo agora

num card, isto €, o avatar, username, rank, nimero de medalhas atual e total (novo
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elemento de gamificacdo adicionado na 32 versao, melhor abordado na secc¢éo 3.2.1.1.6).
O grafico donut da versdo anterior foi alterado para um grafico radial, onde cada uma das
linhas diz respeito a um rank, assim além de preservar a informac&o do gréafico anterior o
estudante consegue perceber quanto lhe falta para subir de rank. Este grafico é interativo,
isto é, caso o estudante clique ou passe com o rato por cima de uma linha, além do nome
do rank serd ainda apresentado o progresso (percentagem) que j& fez no mesmo. Cada
linha a 100% significa uma subida no Rank. Os tons azuis foram escolhidos com base na

cor do logotipo

® o ¢ = o o

g
B =3

Figura 3.2.2 - Pagina Home LS verséo 3.

Tal como na versdo anterior, também é possivel validar as quests, contudo para se
perceber melhor a divisao da informacao basica do estudante da validacdo de quests foi
usado um icone (megafone) e uma frase “Open Quests and Events”®® (as Quests precisam
de validacdo de dificuldade e os Eventos de validacdo de leitura, no Apéndice D Figura
D.2 podemos ver a diferenca entres 0s pop-ups de uma quest e um evento). De forma a
destacar as quests ou eventos importantes a validar, além de ordena-las cronologicamente
(pela data de fim) foi usado um c6digo de cores: azul — quests/eventos ainda por validar
(Figura 3.2.2 ponto A); verde — quests/eventos ja validadas (Figura 3.2.2 ponto B);
vermelho — quests/eventos ndo validadas que terminam no dia seguinte (Figura 3.2.2
ponto C). O cddigo de cores funciona como um alerta para as quests. No caso de ser uma
Quest é exibido ao lado do nome a quantidade méxima de XP que pode dar (Figura 3.2.2
ponto B e C). Quando os estudantes sobem de rank sdo notificados através de uma

ilustracdo (Figura 3.2.3) estilo pop-up. Esta ilustracdo felicita o estudante dizendo qual o

15 A quests e eventos aparecem na Home de acordo com a sua data de inicio e de fim.
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rank que atingiu (as ilustracdes séo todas iguais apenas diferindo 0 nome do rank) com o

objetivo de aumentar a sua motivagéao.

RANK UP!

Figura 3.2.3 — llustracdo de subida de Rank.

3.2.1.1.3. Pagina Calendar

Como explicado na seccdo 3.2.1.1.1 uma vez que as paginas Timeline e Planning da
versdo anterior tinham o mesmo tipo de informacéo, foi pensado criar uma pagina que
recebesse estas duas paginas que apenas diferem o tipo de apresentacdo da informacéo.
Assim sendo a péagina Calendar (Calendério), presente na Figura 3.2.4, inclui duas abas
(tabs no topo da pagina) que permitem aceder tanto a Timeline e ao Planning, sendo que

a pagina por defeito € a Timeline, pois oferece uma visdo mais simplificada.

®

Figura 3.2.4 - Pagina Calendar LS versao 3.

3.2.1.1.4. Pagina Leaderboards

Na versdo anterior apenas existia uma leaderboard com os 10 melhores jogadores. O LS
tentou inovar e passar de uma para cinco novas leaderboards (esta decisdo foi tomada
com base no ambito da dissertacdo de gamificacdo (Pedroso 2018)) sendo elas: All
(todas) — estudantes ordenados por ordem decrescente de acordo com a totalidade de XPs
(Quizzes, Exercises, Practical Assignment, Badges, Forum, Class Attendance)
acumulados numa UC; Quizzes — estudantes ordenados por ordem decrescente de acordo
com os pontos de XP ganhos apenas em Quizzes naquela UC; Exercises - estudantes
ordenados por ordem decrescente de acordo com os pontos de XP ganhos apenas em
Exercises numa UC; Guilds — com o objetivo de aumentar a colaboragdo entre estudantes

do mesmo grupo (Guild) foi criada uma leaderboard nesse sentido, onde existe uma
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ordenacdo decrescente pela média de XPs que cada Guild tem numa UC (este elemento
de gamificacdo encontra-se melhor explicado na sec¢do 3.2.1.1.6); Combined
(combinada) — ao contrario da leaderboard all, esta coloca os estudantes por ordem
decrescente de acordo com a soma das posicBes que obtiveram nas restantes
leaderboards. Para aceder a qualquer uma destas leaderboards existe um conjunto de
abas (tabs) no topo da pagina, onde a ultima diz respeito a uma explicacdo deste conceito
aos estudantes.

- rrrve

[

Figura 3.2.5 - Leaderboard All LS verséo 3.

Como podemaos ver através da Figura 3.2.5 foi também dado um especial destaque (card
com avatar, username e XP) aos 3 melhores estudantes de cada leaderboard, pois séo
estes que vao receber os Troféus por ocuparem essa posicao, somando assim mais XP a
sua personagem. Uma das correcdes a leaderboard face a versdo anterior foi tornar
possivel aos estudantes que nao estavam no top 10 ver a sua posicdo. Independentemente
da posicdo a forma de mostrar ao estudante a sua posicdo € através de uma linha mais
escura. O estilo da tabela também foi alterado, apresentando agora a posi¢do, username,
rank, avatar e quantidade de XP como podemos ver atraves da Figura 3.2.5. A
leaderboard Guilds apresenta uma interface um pouco diferente, deixando de dar
destaque aos trés melhores grupos, alterando o tipo de conteudo da tabela, apresentando
apenas a posi¢do, nome, alliance (turma), e média de XP de cada um dos grupos. No

Apéndice D Figura D.3 pode ser visto a Leaderboard Guilds.
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3.2.1.1.5. Pagina Quests

A pagina Quests além das paginas da versao anterior (Grades e XPs) tem ainda as paginas
Badges, History e Trophies que podem ser acedidas através de abas (tal como no
Calendar e Leaderboards). A pégina Grades manteve-se igual & versao anterior. Quanto
a pagina XPs apenas foi adicionada uma tabela com a informacao dos ranks (nome, XP
minimo, XP maximo e quanto vale para a nota em valores) e alterado o titulo das tabelas
para uma ilustracdo mais ao estilo de jogos. Esta pagina pode ser vista no Apéndice D
Figura D.4. A pagina de Trophies (troféus) contém a informacgdo explicativa do
funcionamento deste elemento de gamificacdo através uma figura (Apéndice D Figura
D.5). A pagina History (historico) permite ao estudante consultar todo o historico de XPs
ganhos em cada quest através de uma tabela (Apéndice D, Figura D.6). Por fim a pagina
Badges (medalhas) diz respeito a um novo elemento de gamificacdo, que pretende
essencialmente dar a percepcdo aos estudantes dos objetivos que necessitam atingir
premiando-lhes com XP bénus, por exemplo, assistir a 90% permite ganhar XP extra
através da conquista de uma medalha. Os badges estdo divididos em quatro niveis:
bronze, prata, ouro e platina (nem todos tém este ltimo). Esta interface necessitava de
transmitir aos estudantes que medalhas existiam, como as atingir, qual a sua recompensa
e quais ja tinham sido conquistadas. Assim sendo foi desenhada uma interface com varios
cards, onde cada um representa uma medalha. A Figura 3.2.6 mostra seis medalhas (de
prata, ouro e bronze em cima e apenas de prata em baixo, sendo que as que se encontram
“sem cor”*® ndo estdo conquistadas) desde a sua ilustracéo, descricao e esforgo necessario

para a atingir.

Figura 3.2.6 - Pagina Badges LS versdo 3.

16 Uma medalha sem cor é uma medalha que ainda ndo foi conquistada. A forma de identificar estas
medalhas ndo é apenas pela insignia, mas também pela cor da fita que a segura, passando de vermelho a
cinzento.
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3.2.1.1.6. Pagina Guilds

As Guilds foram a forma de transformar os membros de um trabalho de grupo num
elemento de gamificac&o, assim sendo seria necessario permitir aos estudantes terem uma
pagina para gestdo do seu grupo. Esta pégina (Figura 3.2.7) permitia consultar qual o
nome do grupo, quais 0s elementos constituintes desde o username, numero de aluno,
alliance (turma), XP, se estdo em avaliacdo continua e se estao registados na plataforma.
E ainda possivel consultar qual o Theme (tema) escolhido pelos elementos para o trabalho
de grupo (caso o grupo ndo tivesse tema, seria possivel realizar essa escolha nesta pagina

através de um botdo que abriria um pop-up com os diversos temas a escolher).

e Home Dashboards Calendar Leaderboard Quests Guilds Forum

X]
k-3
L]
@

&® My Guild - 9-MEI

Continuous
Username Number Program XP Assessment Registed

Bruno Coitos 64647 MEI 22350
Rita Correia 20583 LEI-PL 9200

sacfe 64741 MEI 22400

Title
T4: Gestao de bicicletas elétricas

Figura 3.2.7 - Pdgina Guilds LS verséo 3.

3.2.1.1.7. Pagina Forum

Um dos problemas da versdo anterior era a descentralizacdo de funcionalidades do férum,
sendo necessario o uso de duas plataformas distintas (LS + Férum Blackboard), contudo
esta versdo veio centralizar o forum incorporando no LS. O Férum tem o objetivo de
aumentar a comunicacdo entre docente-estudantes e estudante-estudantes, tornando
possivel a partilha de contetdo da UC ou até mesmo duvidas relativas a matéria. Foi
utilizado um férum da XenForo'’ pelo que ja oferecia uma interface, necessitando apenas
de ajustar a palete de cores. Todo o processo de implementacdo do Férum diz respeito ao
outro trabalho de dissertacdo que estd a ser desenvolvido no ambito da Engenharia de
Software do LS (Baptista 2018). No Apéndice D Figura D.7 pode ser visto imagens do
Férum e uma ilustracdo construida para o mesmo (a ilustragdo refere-se as regras do

férum e contém a frase “Forum Rules”).

3.2.1.1.8. Pagina DefinicOes
Como abordado na seccdo 3.2.1.1.1, a pagina My Profile faz agora parte das Definices,

permitindo ao utilizador alterar o seu avatar e a sua palavra-passe, tudo no mesmo local

17 www.xenforo.com
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centralizando assim a informacéo. Foi efetuada também uma alteracdo aos avatares. A
medida que o estudante sobe de rank vai desbloqueando avatares. Os avatares que se
encontram bloqueados, apresentam uma variacdo na sua saturagdo juntamente com o
nome do rank necessario ao seu desbloqueio e um icone de um cadeado. No Apéndice D

Figura D.8 podemos ver esta pagina.

3.2.1.2. Vista Docente

Aqui serdo apresentadas as interfaces da vista docente na 32 versédo do LS.

3.2.1.2.1. Barra Superior

Tal como na vista estudante a barra lateral da vista docente foi removida, sendo
transferido algum do seu conteldo para a barra superior. A barra superior na vista docente
apresenta um atributo preattentive para facilmente diferenciar ambas as vistas (docente e
estudante), sendo ele a cor. A barra superior da vista docente apresenta uma cor de fundo
azul escura (cor principal do LS). Relativamente as alteracdes efetuadas na transicao da
barra lateral da versdo 2 para a versdo 3 do LS podemos analisar a Figura D.9 presente
no Apéndice D, a qual mostra que: 1. As informacdes gerais do docente (como o avatar,
username e ultimo acesso) foram removidos, isto pois, 0 uso de elementos de gamificacdo
como o avatar e o Ultimo acesso ndo fazem sentido quando implementados na vista de
docente; 2. A péagina de gestdo do perfil (My Profile) também deixa de existir na vista
docente, uma vez que a sua principal funcdo seria alterar o avatar e como vimos
anteriormente este elemento néo faz sentido; 3. Relativamente aos Dashboards apenas
foi aproveitada uma pagina (Monitoring), uma vez que o uso de trés abas desrespeita as
boas préaticas de implementacdo de dashboards. As alteracdes efetuadas ao dashboard do
docente na versdo 3 do LS, pode ser consultada no Capitulo 4.2.2; 4. Da mesma forma
que na vista de estudante, na vista docente as paginas Timeline e Planning também foram
agrupadas e fazem agora parte da pagina Calendar. Contudo, foi adicionada uma nova
aba a pagina Calendar designada de Create Events & Quests (Criar eventos e Quests); 5. As
Notifications tém agora um icone de uma mensagem (tal como na vista estudante). O
contetudo desta pagina manteve-se igual a versao anterior (versdo 2 vista Docente) pelo
que desta forma ndo serd abordada; 6. A lista com os cinco melhores jogadores foi
removida pelos mesmos motivos que na vista estudante; 7. A lista das turmas mais ativas
faz agora parte do Dashboard; 8. Por fim, foram adicionadas seis novas paginas (Home,
Quests, Guilds, Evaluation, Journal e Forum, sendo que a ultima tem o mesmo objetivo

que na vista do estudante), onde as suas funcionalidades serdo abordadas mais adiante.
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Tal como na barra superior da vista de estudante, € possivel perceber agora que pagina
selecionamos (0 que ndo era possivel na versdo anterior seja na vista estudante como

docente).

3.2.1.2.2. Pagina Home

A pégina Home na vista docente pretendia apresentar um BSC, com o objetivo de
comunicar o estado dos indicadores mais decisivos e importantes para o docente, de modo
a que este possa ter uma visdo global da sua UC. A implementacdo do BSC esta a ser

desenvolvida no ambito do trabalho de outra dissertagéo (Baptista 2018).

3.2.1.2.3. Pagina Calendar

A pagina Calendar teve 0 mesmo objetivo que na vista estudante, agrupar as paginas
Timeline e Planning que apresentavam o mesmo tipo de informacgdo. A pagina Timeline
na vista docente em nada difere da vista estudante. A pagina Planning apesar de ter uma
interface semelhante a da vista de estudante, permite ao docente quando selecionada uma
quest ou evento alterar as suas informacdes tal como era permitido na versdo 2 do LS
vista de docente. Como falado em 3.2.1.2.1, a pagina Calendar tem agora uma nova aba
designada de Create Events & Quests, a qual como o nome indica permite ao docente
criar eventos e quests. Através do cliqgue num botéo é langado um pop-up (que pode ser
visto na Figura D.10 presente no Apéndice D) que mostra um conjunto de campos a
preencher dependendo do tipo de quest ou evento que desejamos criar. O processo de
criagdo de Eventos e Quests encontra-se melhor detalhado na dissertagdo que visa a
implementacdo do LS em mddulos como um sistema, recorrendo a engenharia de
software (Baptista 2018).

3.2.1.2.4. Pagina Leaderboard

Mais uma vez a interface da pagina de Leaderboard da vista docente, pouco difere da
vista de estudante. A Unica diferenca € uma funcionalidade exclusiva da vista docente,
que permite a este consultar ndo apenas os 10 melhores jogadores em cada leaderboard
(como era no caso da vista estudante), mas consultar a posi¢do de todos os jogadores
inscritos na UC em questéo e realizar filtros sob estes, como por exemplo, pesquisar
alunos pela posi¢éo, username (como demonstra a Figura D.11 presente no Apéndice D),
rank, turma, alliance e quantidade de XPs. A funcionalidade permite ainda, ordenar
qualquer uma das colunas da leaderboard e ainda alterar o numero de entradas
apresentadas de 10 em 10, 25 em 25, 50 em 50 ou 100 em 100.
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3.2.1.2.5. Pagina Quests

A péagina Quests encontra-se dividida em trés abas: Badges, Trophies e XPs, sendo as
duas ultimas iguais a vista do estudante. A Unica diferenca da aba Badges da vista do
estudante para a do docente, é que neste ndo é possivel visualizar quais as medalhas
conquistadas, uma vez que o docente ndo conquista medalhas, pois ndo tem qualquer
elemento de gamificacdo orientado para si. Desta forma nesta vista (docente) esta aba
apenas pretende informar ao docente que medalhas existentes na sua UC atraves da forma

como é possivel os estudantes as obterem e a sua respetiva recompensa.

3.2.1.2.6. Pagina Guilds

Nesta vista, a pagina de Guilds permite ao docente ter acesso a uma lista com todas as
guilds agrupadas por Alliance apresentando ainda algumas informagdes sobre estas tais
como: o0 nome da guild, a média de XPs da mesma, o seu nimero de elementos, e sobre
cada um destes apresenta ainda o respetivo username, niumero institucional, alliance, XP
e a indicacdo se estdo em avaliagdo continua ou registados na plataforma. Caso alguma
destas duas Ultimas indicaces ndo se encontrem validadas, a guild recebe um destaque
(cor vermelha) para visualmente o docente perceber que guilds necessitam de uma
atencdo cuidada. A Figura D.12 presente no Apéndice D demonstra todas estas

funcionalidades implementadas na interface da pagina Guilds da vista docente.

3.2.1.2.7. Pagina Grades

A péagina Grades apesar de manter a sua funcionalidade, sofreu uma grande alteracdo ao
nivel da sua interface. O objetivo desta pagina é atribuir as notas e XPs aos estudantes
pelas diversas quests, contudo na verséo anterior o docente teria de o fazer aluno a aluno,
0 gue tornava este processo bastante demorado e entediante. Nesta versdo do LS (versdo
3) foi implementado um mecanismo que permitia ao docente efetuar o upload de um
ficheiro excel com as notas de cada estudante pelas diversas quests, onde
automaticamente a plataforma calcularia os XPs a atribuir. O sistema de recompensa de
medalhas era também automatico quando realizado o upload de algum ficheiro por parte
do docente, contudo este poderia realizar uma atribui¢do especifica caso desejasse. Esta
interface permitia ainda ao docente atribuir troféus aos estudantes de forma manual. Esta
interface pode ser analisada na Figura D.13 presente no Apéndice D onde ¢ possivel ver
que foi selecionado a opcéao de upload do ficheiro das notas do Quiz 2 e também de que

forma ¢ efetuada a atribuigdo de medalhas e troféeus manual.
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3.2.1.2.8. Pagina Evaluation

A pagina Evaluation permite ao docente efetuar o upload dos estudantes que realizaram
uma Milestone especifica. Uma Milestone é um “passo” que o estudante realiza a medida
que avanca o seu progresso na UC que ndo lhe afeta diretamente a nota, como por
exemplo, a inscri¢do do aluno numa guild, ou até mesmo a comparéncia a uma tutoria do
trabalho prético. Estes passos sdo vistos como checkpoints que os estudantes tém que
realizar, evitando assim perder o jogo (game over) e reprovar a UC ou sair da avaliagcdo
continua. Assim sendo, esta pagina apresenta uma interface bastante semelhante a pagina
Grades uma vez que permite o upload de ficheiros que pode ser consultada no Apéndice
D, Figura D.14.

3.2.1.2.9. Pagina Journal

Nesta pagina o docente tem a possibilidade de consultar as notas e XPs atribuidos a todos
0s estudantes registados no LS inscritos na sua UC pelas diversas quests. Através da
Figura D.15 presente no Apéndice D é possivel perceber que esta interface apresenta uma
lista semelhante a da pagina Guilds, neste caso com as diversas quests (incluindo
medalhas). Selecionando uma quest € apresentada a informacdo dos estudantes que a
realizaram, desde: o seu username, numero institucional, Alliance, nota obtida, XP obtido

e uma indicacdo se validaram a dificuldade desta quest em quest&o.

3.2.2. Interface Learning Scorecard (versao 4)

As alteracdes efetuadas a interface da plataforma na 42 versdo do LS, foram causadas
maioritariamente pela necessidade de implementacdo das novas funcionalidades
(abordadas adiante), visto que os resultados obtidos na Analise do Learning Scorecard

(versédo 3) da vista estudante foram bastante positivos.

A pégina de login, registo, validacdo de conta e recuperacao de palavra-passe sofreram
uma alteracdo na sua interface (Apéndice F, Figura F.1), com o objetivo de aumentar o
cativar os estudantes através do seu design visual. Uma vez que se trata de uma plataforma
que recorre a mecanismos de visualizacdo de dados e contém em si uma rede de
estudantes, foi desenvolvido um fundo (background) para a interface que apresenta linhas
e pontos que interagem com o rato do utilizador, dando um aspeto de grafos. Os tons
escuros fazem parecer que se trata de uma constelacdo fazendo referéncia ao Star Wars,
tema escolhido pelos estudantes na definicdo de cada dificuldade pelas diversas quests

(este tema encontra-se melhor abordado na dissertacdo de gamificacdo (Pedroso 2018)).
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Esta 42 versdo da plataforma trouxe ainda consigo uma funcionalidade designada de
multi-cadeira, isto é, a possibilidade dos estudantes com uma Unica sessdo/conta
acederem as véarias UCs que o LS suporta, sendo elas ainda lecionadas ou ja frequentadas
no passado. Desta forma os estudantes conseguem analisar o seu historico nas UCs que
frequentaram e visualizar o seu progresso académico ao longo destas. Esta funcionalidade
permite também aos docentes efetuarem a gestdo nas diversas UCs que
lecionam/lecionavam, mantendo o historico da experiéncia de aprendizagem dos seus
estudantes. Desta forma foi desenvolvido um onboarding*® (Apéndice F, Figura F.2) que
apresenta um conjunto de UCs (com a informacao relativa ao nome, semestre, ano letivo
e imagem da cadeira) em que o estudante ou docente esta registado, permitindo-o transitar
de ambiente quando este o desejar. Para aceder ao onboarding foi adicionado um novo
icone (circulo vermelho na Figura 3.2.8) na barra superior de ambos os utilizadores
(estudante e docente). Para contextualizar o ambiente em que o docente ou estudante esta
a navegar na plataforma, foi adicionada também a informacéo do seu username e UC
(retdngulo vermelho na Figura 3.2.8). Desta forma é sempre possivel saber em que
contexto estdo os dados que consultamos na plataforma. Na vista do estudante foi ainda
adicionado um efeito de sombra na barra superior, uma vez que a sua cor € bastante
semelhante com a cor branca. Desta forma é criada a sensacdo de que esta se sobrepde a
pagina, permitindo ter uma melhor percepcao visual do que faz parte da barra superior e

do que faz parte do contelido da pagina apresentada.

@ Home Dashboards  Calendar  Leaderboard  Quests  Guilds  Forum Welcome qwerty - SIAD Il @ - S - ¢}

@ Home Dashboards Calendar  Leaderboard Quests. Guilds Grades Evaluation Journal Forum Welcome elsacardoso - SIAD Il

Figura 3.2.8 - Menu superior estudante (cima) e docente (baixo) LS versao 4.

3.2.2.1. Vista Estudante

A vista do estudante nesta 42 versdo do LS néo sofreu alteragfes na sua interface, a nao
ser relativamente ao dashboard (Capitulo 4.3.2), pelo que as restantes interfaces se
mantiveram semelhantes a versdo anterior. Posto estas razdes, ndo sera mais abordada a
vista de estudante neste capitulo. Contudo € importante referir que apesar de ndo existir
trabalho relativo as interfaces da versdo 4 da vista de estudante, foram realizadas

melhorias na implementacao e robustez do cdédigo da plataforma.

18 O onboarding é uma pagina que pretende guiar o utilizador na interagdo com a plataforma quando este
ndo estd familiarizado com a sua interface ou com uma nova funcionalidade implementada.
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3.2.2.2. Vista Docente

Além das alteracOes abordadas acima relativamente a vista de docente (onboarding e o
seu respetivo icone na barra superior) a vista do docente apenas sofreu alteraces quanto
ao seu dashboard que podem ser consultadas no Capitulo 4.3.2. A vista de docente da
mesma forma que na vista de estudante, sofreu melhorias ao codigo, a fim de aumentar a

robustez da plataforma e tornar esta cada vez mais um sistema desenvolvido por médulos.
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Capitulo 4

4. Dashboards

Este capitulo ird abordar todo o processo de desenho e implementacao dos dashboards
do LS, tanto na versdo 3 (1° Semestre, ano letivo 2017-2018, SIAD 1) como versao 4 (2°
Semestre, ano letivo 2017-2018, SIAD II). Da mesma forma que o Capitulo do Desenho
de Interfaces do Learning Scorecard se focou mais na vista de estudante, também a
concecdo destes dashboards ira ter uma maior énfase nesta vista. Contudo, sera também

apresentado o desenvolvimento do dashboard da vista do docente.

4.1 Dashboards Learning Scorecard (versao 2)
Para o trabalho desta dissertacdo era necessario estudar os dashboards existentes na 22

versdo do LS. Assim sendo, sera feito um levantamento do que estava implementado.

4.1.1. Dashboards vista Estudante

O dashboard do estudante encontrava-se na pagina Performance. Uma réapida analise
permitia concluir que ndo eram respeitadas as boas préaticas de construcdo de dashboards,
pois a pagina encontrava-se dividida em quatro abas (Radar Chart, Percentage Chart,
Class Attendance, Progress Analysis). Este conteddo cabia todo numa Unica pagina se
fosse organizado corretamente pelo tipo de informacéo. A aba Radar Chart (Apéndice C
Figura C.1) apresenta um gréfico que permite ver os XPs obtidos pelo estudante face a
média de XPs obtido pela sua turma ao longo das vérias quests (Class Attendance,
Exercises, Férum, Practical Assignment, Quizzes). Este grafico é bastante rico na sua
informagao, pois permite uma identificagdo dos pontos fortes e fracos do estudante, mas
também na identificacdo do seu estado face a sua turma, percebendo assim se esta abaixo
ou acima da média. A aba Percentage Chart (Apéndice C Figura C.2) apresenta apenas
um grafico que permite ver a percentagem de XPs ganhos em cada tipo de quest. Este
grafico pode ndo ser claro por ndo mostrar o valor de XP;; por exemplo, podemos ter a
pontuacdo maxima em Class Attendance e apenas metade em Exercises, contudo os
exercicios ddo mais XP que presencas, uma rapida analise deste grafico poderia levar a
pensar inconscientemente que tinhamos mais pontos em Exercises que Class Attendance.
A aba Class Attendance (Apéndice C Figura C.3) apresenta uma tabela com os pontos

que o estudante ganhou em presencas face a sua turma e todos os jogadores do LS, esta
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tabela para a quantidade de informacéo que tem, poderia ser mais simplificada. Por fim a
aba Progress Analysis (Apéndice C Figura C.4) apresenta cinco gréficos: Quizzes —
gréafico de linhas com os XPs ganho em cada Quiz (tratando-se de um indicador discreto,
ndo faz muito sentido usar um gréafico de linhas, fazendo mais sentido um de barras neste
caso); Work Management — grafico de barras com os XPs ganhos em Practical
Assignment; XPs — gréfico de linhas com o0 XP ganho semanalmente; Class Attendance —
gréafico de barras com XP ganho em presencas (informacao repetida ao longo de todas as
abas); Forum — gréafico de barras com XP ganho no forum. Todos os graficos de barras

com apenas uma barra ndo faz sentido, pois poderiam ser comunicados através de texto.

4.1.2. Dashboards vista Docente

A regra de boas préaticas de desenho de dashboards relativa a apresentacdo de todo o
conteddo apenas numa pagina € desrespeitada, uma vez que existem trés abas diferentes
para o dashboard do docente. A primeira aba, designada de Monitoring (Figura C.5,
Apéndice C) apresenta um total de nove graficos sendo eles: Registered, Active and
Inactive Students — que apresenta ao longo das varias semanas os alunos registados (que
apenas faz sentido nas primeiras semanas), ativos e inativos, sendo que este Gltimo
também néo faz sentido pois é o simétrico do nimero de estudantes ativos; % Completed
Quests — provavelmente este grafico de barras pretendia mostrar a percentagem de
realizacdo de cada tipo de quest, contudo ndo desempenhou o seu objetivo uma vez que
a percentagem passa dos 100; Forum Contribution — grafico de linhas que mostrava ao
longo da semana quantos pontos foram atribuidos no férum, contudo ndo desempenhava
0 seu papel, pois essa avaliacdo de XPs, embora desejavel, ainda ndo estad implementada
no LS.; LS Access Students — analise temporal do nimero de logins efetuados no LS pelos
estudantes ao longo das varias semanas do semestre; Average Quest Delay — gréafico de
barras com o atraso médio de realizacdo de quests em dias; % XPs Awarded — grafico de
barras com a percentagem de XPs ganho nos diversos tipos de quests; Average Quiz
Grade — Nota média atribuida a cada uma das varias quests do tipo Quiz (notemos que
falta um grafico com o mesmo tipo de informacao para os exercicios e para o trabalho
pratico); Average Difficulty Level — Dificuldade média atribuida pelos alunos nas diversas
quests tanto de Quizzes como Exercicios; LS Access Course Coordinator — nimero de
logins efetuado pelo docente ao longo das varias semanas. A aba Timeline (Figura C.6,
Apéndice C) tem esta designacédo pois pretende analisar indicadores ao longo do tempo

(isto mostra a pouca coeréncia existente na aba Monitoring, pois esta apresenta
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indicadores também analisados temporalmente), assim sendo a aba contém os seguintes
gréaficos: Experience Points (XPs) — gréafico de linhas que pretende demonstrar ao longo
das vérias semanas do semestre quantos pontos (XPs) foram ganhos pelos estudantes.
Este grafico ndo representa da melhor forma os XPs ganhos (variavel vertical), tornando-
se impercetivel; Tanto o grafico Registers como Active Students encontra-se presente na
aba Monitoring, mais precisamente no grafico Registered, Active and Inactive Students,
sendo que desta vez num Unico grafico juntamente com o indicador de utilizadores
inativos. Desta forma a informacéo presente nestes dois graficos encontra-se repetida,
criando redundancia de informacdo; Class Attendance — tabela com a informacéo relativa
a percentagem de XPs ganho em quests relativo as presencas. Esta tabela além de néo ter
uma analise temporal, é também um pouco confusa, por ndo se perceber o impacto de
cada uma das percentagens nos pontos dos alunos. Por fim, a aba Final Assessment
apresenta exatamente a mesma informacao que a aba Timeline, possivelmente seria uma

pagina para desenvolvimento futuro.

4.2 Dashboards Learning Scorecard (versao 3)

O primeiro passo para o desenvolvimento dos dashboards passou pelo levantamento de
tecnologias (frameworks) web que facilitassem a implementacdo de gréaficos no LS.
Foram analisadas cinco tecnologias (FusionCharts, Google Charts, Chart.js, HighCharts,
D3) que se encontram melhor detalhadas no Apéndice D Tabela E.1. Um aspeto
importante para a escolha da tecnologia é ter em conta a diversidade de gréficos, a
compatibilidade com tecnologias mobile e a lista de funcionalidades oferecidas. Uma vez
que se trata da construcdo de dashboards é necessario obter mais detalhes acerca de cada
tecnologia, pelo que no Apéndice D Tabela E.2 temos uma lista das funcionalidades de
cada tecnologia. Assim sendo, foi escolhido o HighCharts que apesar de ser o terceiro
com mais funcionalidades, era o que melhor se adaptava a tecnologias mobile. Esta

tecnologia foi usada tanto para construir os dashboards do docente como do estudante.

4.2.1. Dashboards vista Estudante

Um dos objetivos na construcdo do dashboard do estudante, passava por preservar a
informacdo apresentada na versdo anterior. Além deste, pretendia-se também adicionar
novos indicadores juntamente com elementos de gamificacdo, permitindo assim uma
auto-monitorizacdo da experiéncia de aprendizagem e um aumento da motivacdo do
estudante. Depois do estudo efetuado em 2.3.3, foi decidido desenvolver os dashboards

do estudante utilizando cards, que ajuda a diferenciar o tipo de informag&o (como blocos).
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A Figura 4.2.1 apresenta o dashboard, que como podemos analisar foi desenhado com

seis cards que serdo detalhados nas secc¢des que se seguem.

@ Mome Deshbosds' Coender Loadeboerd Quests Gulds  Fom = 0 0 O
GENERAL

& querty Badges
=) 6142

Experience Points by Quest Type Practical Assignment Exercises Quizzes

1

N

-y Allance Avg X0

Figura 4.2.1 - Dashboard Estudante LS vers&o 3.

4.2.1.1. Informacao Geral (General Info)

O primeiro card (Apéndice D Figura E.1), apresenta a informacdo que melhor identifica
0 estudante como um jogador no LS. Assim o estudante consegue facil e rapidamente ver
0 que ja conquistou (passado), o estado em que esta (presente) e o que podera atingir
futuramente (futuro). Este card tem um conjunto de indicadores com um objetivo préprio,
sendo eles: Avatar — bastante importante para os estudantes pois além de ser a ilustragao
representativa da sua personagem é também uma forma de mostrar o “prestigio” que tém,
uma vez que a medida que sobem de rank desblogueiam novos avatares; Username —
caracteristica Unica no jogador, que o identifica exclusivamente. Como qualquer
dashboard, é importante mencionar de quem sdo os dados que apresentamos, com 0
username atingimos esse objetivo; Last access (Ultimo acesso) - perceber a Gltima vez
que acederam a plataforma ¢ uma informagao de “controlo” da sua conta, pois conseguem
ter uma melhor percepcédo da sua atividade na plataforma. Este indicador foi aproveitado
da barra lateral da versdo 2 do LS; Rank — indicador do nivel do estudante, uma vez que
é proporcional aos XPs. Quanto maior o rank, maior serd também o orgulho e as
recompensas que o estudante terd; XP — além do rank os XPs sdo a melhor forma de se
comparar com outros estudantes (por exemplo, estudantes com o0 mesmo rank podem ter
XPs diferentes). E o indicador mais importante, pois ira decidir toda a historia e aventura
no LS. Foi escolhido uma barra de progresso fazendo referéncia aos jogos de RPG *°;

Next Rank XP (XPs para préximo Rank) —ao lado do nimero de XP atual do estudante

19 Role-playing games — jogo em que os jogadores assumem o papel de uma personagem e 0 Seu progresso
no jogo dependerd das suas escolhas. Recorre muito a barras de progresso para mostrar o nivel das
habilidades da personagem.
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foi adicionado também o valor de XP necessario para este subir de Rank com o objetivo

de consciencializar o quéo perto ou longe se encontra dessa meta.

4.2.1.2. Experience Points by Quest Type (XP por tipo de quest)

Este grafico (Apéndice D Figura E.3) construido agora com HighCharts foi aproveitado
da versdo anterior (Radar Chart) que utilizava outra tecnologia. Contudo foi acrescentada
a dimensao dos Badges, mostrando assim o XPs ganhos em medalhas face a média obtida
pela Alliance (turma). Assim sendo este grafico funciona da mesma forma que na dltima verséo.
O gréfico faz também uma referéncia ao logotipo do LS e € interativo, ou seja, através de um

cliqgue ou movimento com o rato por cima, apresenta a informacao detalhada para facilitar a

analise (titulo da dimenséo, XP ganho pelo estudante e média de XP ganho pela alliance).

4.2.1.3. Badge

Este card (Apéndice D Figura E.2) tem como Unico indicador o nimero de medalhas
ganhas pelo estudante face ao nimero total que pode conquistar. O objetivo deste card é
criar a sensacdo de que ainda existe algo a conquistar, desencadeando assim uma agéo
subconsciente no estudante de que se tem que esforgar para obter mais XPs e melhorar o
seu conhecimento na UC. As medalhas, sendo um elemento de gamificacdo que além de
fornecer XP extra, demonstra as conquistas atingidas pelo estudante. Este indicador é
também um exemplo de esforco e mérito do estudante, uma vez que este elemento néo é
considerado obrigat6rio no seu progresso na UC, isto é, ndo é necessario conquistar

quaisquer medalhas para atingir o rank maximo.

4.2.1.4. Quests

Cada um dos varios tipos de quests (Practical Assignment, Exercises e Quizzes) tém um
card dedicado (Apéndice D Figura E.4). Todos tém os mesmos indicadores, permitindo
ao estudante perceber quantas quest realizou, a quantidade de XP obtida em cada e a
indicacdo se a quest foi ou ndo realizada/validada atraves de um codigo de cores: azul -
quest realizada; vermelho — quest realizada, mas ndo validada; cinza — quest ndo
realizada independentemente de validada ou ndo. A legenda torna claro o significado do
codigo de cores. A medida que a data das quests vai passando (data de fim), vai
aparecendo nestes cards a respetiva quest. Assim sendo temos os indicadores: Nome da
quest — quando nos referimos a uma quest temos que dizer de qual se trata uma vez que
existem varias quests do mesmo tipo; XP — quantidade de XP obtido em cada quest para

que o estudante tenha a percepcao em qual delas obteve mais pontos. O formato circular

-48 -



Learning Scorecard: Visualizacdo da experiéncia de aprendizagem em estudantes do Ensino Superior

permite perceber a distribuicdo de cada uma das quests realizadas daquele tipo através do
tamanho (isto é possivel pois ndo existem muitas quests do mesmo tipo, caso contrério

seria impossivel ter essa percepcao visual).

4.2.2. Dashboards vista Docente

Um dos primeiros objetivos no desenho e desenvolvimento destes dashboards passou por
eliminar a redundancia e dispersdo existente nos graficos da 22 versdo do LS, deixando
de existir trés abas (duas na realidade pois a Timeline e Final Assessment tinham a mesma
informacdo), existindo agora apenas uma unica pagina. Assim sendo, a Figura 4.2.2
apresenta o resultado final do dashboard onde podemos ver que a palete de cores
escolhida foi uma variacdo da saturagdo na cor azul e que existem no total sete gréaficos:
Student Logins by week — nimero de logins dos estudantes por semana; Active Students
by week — estudantes ativos por semana; Average Quest XP — média de XP por Quests;
Average Quest Difficulty — média de dificuldades das Quests; Average EXxercise
Difficulty — média de dificuldades dos exercicios; Average Quiz Difficulty — média de
dificuldades dos Quizzes; Average Practical Assignment Difficulty — média de
dificuldades dos trabalhos praticos. A disposicdo de cada um dos graficos deve-se ao tipo
de indicador e de representacdo grafica, isto €, em cima no canto superior esquerdo
observamos os graficos de linhas que dizem respeito a atividade dos estudantes (logins e
estudantes ativos) e os graficos de barras, tanto referentes aos XPs (canto superior direito)

como as dificuldades médias de cada quest (parte inferior do dashboard).

MONITORING

Student Logins by week = Active students by Week = Avg. Quest XP

zzzzzz

a7 i
- £-7L 12 Logins 6 a5 a6 4
MEL 111 Logins 177 b s
£ o 152 )
g e 125 i 0 0 2059 Xp
3 m 3 % 2B 28 2 ® T
2 o W g = a : H/\/‘/W
20 s 0
3 » » w i,
50
0
& 5 3
. B, o2 oz m;:/l s 5 3 4 4 3 3 3
- 4 — ——— e
s m e g . —
« s s 7 & s W om oz 54 s s 7 s s 0 om o12om
Weels

IGE & IGEPL B IGE % ICEPL -+ ME

1]
=5
8
=
z
a
]
3
E
]
=
3
£
z
1]

Avg. Quest Difficulty = Exercise Difficulty = Quiz Difficulty

=

3% H

- ﬂ H

=] EE NEEH = K
BT H

el Assignment Quie

Bxercises Brercise ] Berse? | Bl  Bxercised Quiz Quiz? | Quz3 | Cuz4  Quiz

@ NoSwear @ MotsoEasy @ NoSweat @ Mot soEasy @ HoSweat @ HotsoEasy ® HoSweat @ Mot soEasy
® Painful ® painful ® painful ® Painful

Figura 4.2.2 - Dashboard Docente LS versao 3.

Como abordado anteriormente em 4.1.2, o indicador de estudantes inativos é o inverso
dos estudantes ativos, pelo que apenas fara sentido analisar apenas um destes indicadores.

O grafico Active Students by week aproveita desta forma o indicador anteriormente

-49-



Learning Scorecard: Visualizacdo da experiéncia de aprendizagem em estudantes do Ensino Superior

analisado, contudo além de apresentar o valor total de estudantes ativos, apresenta
também a possibilidade de filtrar por Alliance. Quanto ao indicador de estudantes
registados foi deixado de ser analisado, pois ndo faria sentido observa-lo ao longo das
vérias semanas do semestre quando os registos se davam no inicio do semestre?’. O novo
dashboard do docente suporta agora também a analise do numero de logins dos estudantes
por Alliance. Contudo, o nimero de logins do docente foi removido pois o seu objetivo é
monitorizar os estudantes da sua UC e ndo a sua propria atividade na plataforma. Tanto
este grafico (Student Logins by week) como o anterior (Active Students by week) sédo
interativos, permitindo ao docente filtrar e ocultar Alliances ou até mesmo efetuar uma
comparacao semanal entre valores, através de uma caixa de texto como visivel na Figura

4.2.2 presente no grafico Students Logins by Week (estudantes ativos por semana).

Anteriormente era apresentada num grafico a percentagem média de XPs ganhos em cada
tipo de quest (Class Attendance, Exercises, Férum, Practical Assignment, e Quizzes) e
noutro a média da nota obtida nos diversos quizzes. O grafico Average Quest XP tem o
objetivo de juntar a informacdo destes dois graficos em apenas um, através do tamanho
da barra, que representa a percentagem, e do valor, que representa a média de XPs obtidos
(que esta diretamente relacionado com a nota). Este grafico apresenta da mesma forma a
informacdo detalhada de cada tipo de quest através de drill-down, onde agora é possivel
analisar o XP médio de uma quest em especifico, como por exemplo de Quizzes (Figura
E.5, Apéndice E). E importante referir que as presencas foram removidas deste gréfico
pois a forma como era realizado a importacao da assiduidade permitia apenas contabilizar
0s estudantes que compareciam as aulas (tornando assim este indicador com média fixa
de 150 XPs).

Relativamente ao grafico Avg. Difficulty Level presente no dashboard da 22 versdo,
observamos que apenas era apresentada a informacao relativa a cada Quiz e exercicio
perdendo-se a informacgdo mais agregada. Desta forma, o dashboard do docente passou a
apresentar a dificuldade meédia de cada tipo de quest e de seguida o respetivo detalhe para
cada um destes tipos como podemos analisar através da Figura 4.2.2. Uma das maiores
dificuldades na construcao destes graficos foi na forma de representar as seis categorias
da dificuldade. Na versao anterior apenas existiam trés categorizacGes da dificuldade, o

que facilitava a representacdo grafica, mas tornava a atribuicdo de dificuldade pouco

20 As novas regras impostas para a avaliagdo continua em SIAD | no ano letivo 2017-2018 incluem o registo
obrigatdrio na plataforma do LS como 12 milestone da UC.
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detalhada. Nesta versao o dobro de categorizacgdes, dificultou a representacédo grafica, mas

0 aumento excessivo pode também dificultar uma correta atribuicao.

Este dashboard ndo apresenta um grafico relativo & atribuicdo de XPs do Férum
semanalmente, uma vez que este processo apenas é realizado no final do semestre, ndo
fazendo qualquer sentido analisar a sua evolucao temporal. Por fim, este dashboard nao
mostra qualquer tipo de representacdo grafica quanto ao atraso médio na realiza¢do das
quests, como na versdo anterior, pois a forma como este indicador estava a ser calculado
ndo refletia o seu verdadeiro significado. A obtencéo deste indicador era feita através de
um ficheiro excel gerado pelo sistema e-learning, contudo, este indicador ndo apresentava
a data de realizagdo da quest de cada aluno, mas sim a data do seu Ultimo login na
plataforma.

4.3 Dashboards Learning Scorecard (versao 4)

Semelhante a versao anterior, esta também tera um maior foco no dashboard do estudante
apesar de ambas as vistas serem abordadas. Todo o conhecimento proveniente da 22
versdo, relativamente aos dashboards, foi aplicado para uma melhor implementacéao e
obtenc&o de resultados desta iteracéo da plataforma do LS.

4.3.1. Dashboard vista Estudante

Apesar dos resultados obtidos na Analise do Learning Scorecard (versdo 3) serem
positivos, existia ainda a necessidade de adicionar mais indicadores aos estudantes
permitindo uma mais rica auto-monitorizagdo da sua experiéncia de aprendizagem. Por
outro lado, o dashboard da versdo anterior, ainda ndo apresentava uma consisténcia
relativamente as suas representacdes graficas, como por exemplo, os graficos referentes
aos XPs das quests apresentavam um formato circular, quando o gréfico referente aos
XPs totais era uma barra. Contudo, antes de proceder a implementacéo, foi construido um
mockup?! com novos indicadores e representacdes graficas do novo dashboard, a fim de
ser previamente validado por alguns estudantes através de uma entrevista, que pode ser
consultada com mais detalhe no Capitulo 5.2. Assim sendo, como resultado final da
entrevista, foi desenvolvido o dashboard apresentado na Figura 4.3.1, no qual podemos
analisar que se manteve alguma coeréncia com a versdao anterior. De seguida serdo

abordadas as alteracOes efetuadas neste dashboard face a versao anterior, com a excegéo

2L Um mockup é uma representacio estatica do desenho de uma interface para avaliagdo, bastante proximo
do produto final. O seu objetivo é mostrar quais as principais funcionalidades e informagdes que a interface
deseja oferecer ao utilizador.
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do card Badge (que foi removido) e do Experience Points by Quest Type, (que ndo sofreu

qualquer tipo de alteracéo).

e ome [ERSUSSNEN Colesder  Leaderbos Quests  Guilds — Welcome qworty -SIADI 22 & © ©
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Figura 4.3.1 - Dashboard Estudante LS vers&o 4.

4.3.1.1. Informacao Geral (General Info)

Através da Figura G.1, presente no Apéndice G, é possivel perceber que a informacéo
proveniente da versdo anterior foi preservada sendo acrescentando seis novos
indicadores: Leaderboard All Position (posi¢cdo na Leaderboard All) — uma elevada
posicdo nesta leaderboard é sinonimo de bons resultados nas restantes (Quizzes,
Exercises e Guilds), uma vez que esta inclui os XPs obtidos nas outras. Além deste
indicador, o estudante é ainda informado acerca do seu passado através de um icone,
relativamente ao que lhe aconteceu quando ganhou XP, isto &, se este subiu, através de
uma seta a apontar para cima de cor verde, com o objetivo de chamar a atencdo de que
algo esta a correr bem, uma vez que esta cor tem uma conotacao positiva na Europa. Se
desceu, através de uma seta para baixo de cor vermelha, com o objetivo de chamar a
atencdo de que algo estéa a correr mal, uma vez que esta cor tem uma conotacéo negativa
ou de alerta na Europa. Por fim, o utilizador por manter a sua posicdo, onde sera
apresentado um icone com o simbolo de igual de cor cinzenta, pois ndo representa
qualquer alteracdo a sua posicdo na Leaderboard All apesar de ter ganho XPs. Este icone
ganha mais sentido com o indicador de ultimo acesso, uma vez que a varia¢do na posicao
apresentada é baseada também na data exibida neste indicador; Leaderboard Guilds
Position (posi¢éo na Leaderboard Guilds) — a posicao da sua Guild (grupo), apresenta a
posicao obtida na Leaderboard Guilds do mesmo modo que na Leaderboard All. Assim,
0 estudante tem a possibilidade de analisar uma componente de gamificacdo que néo é
apenas dependente de si, mas dos seus colegas, onde o esfor¢o destes, sera traduzido em

XPs. Tal como na Leaderboard All Position, o estudante é informado de que variagédo
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ocorreu sobre a posicao da sua Guild deste a ultima atualizacao de XP; Alliance (turma)
— por uma questdo de informacdo e enquadramento, é importante dar a conhecer ao
estudante em que turma se encontra no Dashboard que consulta; Badges (medalhas) — o
dashboard da versdo anterior ja tinha um card exclusivamente dedicado ao nimero de
medalhas, contudo foi movido para o General Info, pois fazia mais sentido apresentar
este indicador como algo identificativo do estudante, uma vez que podiam existir
estudantes com os mesmos XPs, mas com medalhas diferentes, sendo um fator de
distingdo entre jogadores. Deste modo, 0 espaco ocupado pelo antigo card Badge podera
ser agora ocupado por um novo, com mais e novos indicadores; LS Grade (nota do LS)
— por fim, foi adicionado a este card, que apresenta a informacéo geral do estudante como
jogador, um dos indicadores mais importantes da plataforma (para os estudantes). O
principal objetivo dos estudantes € atingir o sucesso com o auxilio da plataforma, uma
vez que todo o esforco realizado nesta sera convertido em valores que serdo somados a
nota final da UC.

Cada um dos ranks atingidos pelos estudantes esta associado a esses valores que seréo
somados a nota final, e cada um desses valores esta também associado a uma nota na
plataforma, por exemplo, se um estudante atingir o rank Master, obterd uma nota de 18
valores no LS, que constitui 10% da nota final da UC. Assim sendo, este indicador traduz
de forma mensuravel a nota final na plataforma numa escala de 0 a 20 de acordo com o

rank, pelo que sera apresentado ao lado deste mesmo indicador.

4.3.1.2. Activity

Este card tem esta designagéo pois apresenta a atividade do estudante no LS, atividade
essa que diz respeito a execucao dos diversos elementos de gamificacdo implementados.
Este card tem também como objetivo responder as necessidades dos estudantes,
apresentadas na entrevista presente no Capitulo 5.2. Desta forma, sdo exibidos trés
indicadores: Number of Quests (nUmero de Quests) — permite ao estudante ter a
percepcao de quantas quests (exercicios, trabalho préatico, quizzes e presencas) realizou e
de quantos ainda lhe faltam realizar; Number of Class Attendance (numero de
presencas) —a presenca nas aulas é também um fator que conta para a nota dos estudantes
e como tal o LS oferece XP pela presenca destes. Este indicador permite ao estudante
perceber a quantas aulas foi e quantas existem na totalidade, dando um destaque a este
tipo de quest. Um dos objetivos deste indicador, era também indicar se o estudante ja

atingiu a percentagem minima de presencas obrigatdrias, contudo, a forma como se
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encontrava estruturada a base de dados da plataforma impossibilitava a realizacdo deste
calculo; Milestones — sendo um roadmap para o sucesso do estudante, guiando-o nos
passos que tem que realizar de seguida, é apresentado um conjunto de milestones que se
encontram como conquistadas (azul) ou por conquistar (cinzento). E ainda possivel
através de um pop-up o estudante ter acesso a uma descricdo da milestone para mais
facilmente entender o que necessita de fazer para a completar. A Figura G.2 (direita)
presente no Apéndice G demonstra este card juntamente com um pop-up exibindo a

descricdo de uma milestone.

4.3.1.3. XP by Week (XP por semana)

A andlise dos XPs ganhos ao longo das varias semanas do semestre é algo que ajuda o0s
estudantes a perceber a sua evolucdo ao longo do tempo. Como o titulo indica, este card
apresenta um grafico de linhas com o XP ganho ao longo do semestre pelo estudante
(Figura G.3, Apéndice G), permitindo a este efetuar também a comparacédo com a média
da sua Alliance ou até mesmo com a média de todos os jogadores inscritos na mesma UC,

ou seja, a média de todas as Alliances da mesma UC.

4.3.1.4. Quests

Este card foi o que sofreu mais alteracdes, desde a mudanca do formato circular para o
uso de barras de progresso, criando coeréncia no dashboard, uma vez que o card General
Info também apresenta uma barra de progresso referente ao XP total do estudante. Tal
como na versao anterior, este conjunto de cards diz respeito as quests do tipo Quizzes,
Exercises e Practical Assignment. Contudo, para melhor entender os novos indicadores
adicionados a estes cards e o novo codigo de cores adicionado, é necessario conhecer 0s
diversos estados que uma quest pode atingir. A Figura 4.3.2 apresenta o diagrama de
estados de uma quest, indicando o que pode desencadear uma alteragdo de estado,
exibindo para cada um destes 0 seu aspeto visual, ou seja, qual a mensagem e cor atribuida

a cada um dos estados.
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Figura 4.3.2 - Diagrama de estados de uma quest.

Inicialmente uma quest encontra-se definida (Figura 4.3.2, nimero 9), isto é, a sua data
de inicio de execuc¢do ainda ndo comecou, pelo que o seu aspeto é representado por uma
barra de progresso cinzenta listada indicando a data de inicio e de fim da mesma,
permitindo uma nocdo temporal da sua realizacdo. De seguida é importante saber se a
quest necessita ou nao de ser validada. Caso nao necessite, sdo utilizados os estados
indicados pelas letras A, B, C e D, caso contrario, sdo tomados os estados indicados pelos
restantes nimeros (1 a 8). Se um estudante precisar de validar uma quest e esta ndo se
encontre validada, ou seja, avaliada a sua dificuldade, a interface apresentard uma barra
de progresso amarela (Figura 4.3.2, nimero 8), com a frase “Just do it!”’, com o objetivo
de motivar o estudante a realizar a validacdo. Esta cor pretende mostrar que algo nao esta
a correr na normalidade, a fim de chamar a sua atencdo, uma vez que se trata de uma cor
de alerta. Quando o estudante executou os procedimentos corretos (validou), apenas
aguardando o lancamento da nota da quest, é apresentado uma barra azul clara juntamente
com a mensagem “Waiting for grade” (Figura 4.3.2, nimero 5 ou 7, dependendo se a
data de fim ocorre). Esta mensagem ¢é ainda visivel quando o estudante aguarda a nota
mesmo que a quest ndo necessite da validagdo como no caso do estado indicado pela letra
A ou B (novamente, dependente da data de fim). Se o estudante ndo validar a quest quando
esta necessita de validacdo, serd apresentada uma barra de cor cinzenta clara com a
mensagem “You missed this quest” (Figura 4.3.2, nimero 6). De acordo com este ultimo
estado, apenas podem suceder dois outros, no qual o estudante realiza ou ndo a quest.
Caso ndo seja realizada a quest, que € o mais normal, uma vez que este nao a validou,
sera apresentada uma barra cinzenta escura com a mensagem “You didn 't do it!” (Figura
4.3.2, nimero 4). Caso contrério, sera exibida uma barra de cor vermelha, com a
mensagem “You failed to earn XP” (Figura 4.3.2, nimero 3). Pior que perder XP por néo
realizar/validar uma quest, é ter o esfor¢o de a realizar, mas ndo a validar, acabando por

perder o XP. Deste modo, foi escolhido um vermelho forte como cor de alerta,
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consciencializando o estudante para que no futuro ndo volte a cair no mesmo erro. Por
fim, voltando ao correto procedimento de validacdo por parte dos estudantes, também
pode apenas suceder dois estados. Um no qual o estudante ndo realiza a quest apesar de
a validar, apresentado uma barra cinzenta escura com a mensagem “Validation requires
action” (Figura 4.3.2, nimero 2). Se tudo correr bem e o estudante tiver validado e
realizado a quest, depois do lancamento de notas é apresentada uma barra de progresso
de cor azul escura (cor principal do LS), indicando a nota obtida (Figura 4.3.2, nimero
1).

Depois de abordar os diversos estados existentes para uma quest, juntamente com o seu
significado, podemos abordar os diversos indicadores presentes nestes cards, sendo eles:
Nome da quest — tal como na versdo anterior, quando nos referimos a uma quest é
importante dizer a qual nos estamos a referir, uma vez que existem diversas quests do
mesmo tipo; XP obtido vs. total — a Figura G.4, presente no Apéndice G, permite ao
estudante ver o XP que obteve face 0 maximo que a quest oferecia. Quando a quest se
encontra num estado em que o XP obtido ndo estd ainda atribuido, é apresentado o
simbolo “-“. E importante referir que a ordem pela qual sdo apresentadas as quests diz

respeito a sua data de inicio.

4.3.2. Dashboard vista Docente

Esta dissertacdo apesar de se focar no dashboard da vista do estudante, ndo deixou de se
preocupar com o desenvolvimento na vista do docente. O dashboard da 32 versdo da vista
do docente necessitava ainda de sofrer bastantes melhorias, desde o numero de
indicadores por comunicar, até a prépria forma de comunicar a informagdo. Uma das
principais barreiras no desenvolvimento e implementacéo do dashboard apresentado em
4.2.2 foi a necessidade de tirar o maximo partido de ferramentas de visualizacdo. Apesar
da framework do Hightcharts se demonstrar uma excelente ferramenta, ndo permitiu um
uso tdo poderoso quanto o desejado, como por exemplo, a criagdo de certos tipos de
gréficos, ou até mesmo a customizagdo de um grafico com maior detalhe. Assim sendo,
optou-se por alterar a tecnologia do dashboard do docente, com o objetivo de integrar
uma nova ferramenta, mais poderosa. Uma vez que a UC de SIAD Il lecionava
conhecimentos na area de visualizagdo de dados, mais especificamente dashboards
através do software Tableau??, foi pensado tentar integrar esta ferramenta com a

plataforma do LS. O Tableau é considerado como um dos softwares de exceléncia no que

22 https://www.tableau.com
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diz respeito a analise visual de dados. Uma das suas maiores vantagens é a sua interface
de facil interagdo, juntamente com o seu poderoso controlo sobre das técnicas de
visualizacdo. A Figura 4.3.3 demonstra de que forma foi realizada a integragéo entre o
LS e o Tableau. Como podemos analisar existem duas formas de apresentar 0s
dashboards para um docente: Default Dashboard (dashboard padréo) — o LS fornece
ao docente um dashboard, com um conjunto de indicadores e representa¢des visuais ja
previamente construidas. Sempre que o docente visitar o seu dashboard, este estara
hospedado no Tableau Online, o qual apresentara sempre os dados em tempo real, uma
vez que existe uma comunicacdo com a base de dados; Customized Dashboard
(dashboard customizado) — caso o docente pretenda criar o seu proprio dashboard, com
uma interface ao seu gosto e indicadores do seu interesse, podera fazé-lo, através do
Tableau Desktop (software que tem de instalar no seu computador pessoal), onde este
também comunicara com o Tableau Online a fim de publicar o dashboard para ser visivel
dentro da plataforma em tempo real. Uma vez realizada a integragdo entre o Tableau e 0
LS, passou-se ao desenvolvimento do dashboard padréo.

((

/4 OVH — "
— €« +++ G i IE’

Servidor - OVH
Base de dados LS +a b | edau LS Dashboard
Docente

Figura 4.3.3 - Integragdo do Tableau com o LS.

Para um docente faz mais sentido analisar um conjunto de indicadores de forma agregada,
por exemplo, os XPs de um s estudante ndo permite tomar decisdes, contudo a média
dos XPs de todos os estudantes possibilita ao docente chegar a uma conclusdo. Assim
sendo, alguns dos indicadores existentes no LS foram selecionados de forma agregada e
classificados num conjunto de dimensdes, onde cada uma destas diz respeito a uma area
de impacto da plataforma nos estudantes. A Tabela G.1 presente no Apéndice H,
apresenta para cada uma das dimensdes 0s seus respetivos indicadores, onde € possivel
analisar cinco dimensdes, todas com impacto no estudante: Engagement: sendo o LS
uma plataforma que tira partido da gamificagdo, um dos objetivos é também o aumento
do Engagement dos estudantes e como tal existem um conjunto de indicadores que o
pretendem medir; Motivacao: tal como no Engagement, um dos objetivos da gamificacdo

implementada no LS é 0 aumento da motivacao dos estudantes; Responsabilidade: o LS
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pretende criar nos estudantes um espirito de responsabilidade, a fim de que estes
participem e executem as tarefas propostas pelo docente; Otimizacdo do Estudo: esta
dimenséo pretende medir a eficiéncia e eficacia do estudo dos estudantes, comprovando
se este foi proveitoso ou ndo; Colaboracdo: por fim, esta dimensdo pretende medir a
colaboracdo entre os estudantes, como por exemplo, a entreajuda e partilha de
conhecimento. Esta classificagdo dos indicadores em dimensdes, permitiu construir um
dashboard de docente, que além de comunicar detalhadamente a informacao referente a
um indicador, como por exemplo a média de XPs dos estudantes, comunica também de
forma geral o estado da motivacdo destes. Assim sendo, as representacdes graficas

presentes no dashboard encontram-se divididas pelas cinco dimensdes.
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Figura 4.3.4 — Dashboard Docente LS verséo 4.

A Figura 4.3.4 apresenta o dashboard do docente na 42 verséo do LS. Este dashboard
recorre a uma nova palete de cores para chamar a atencdo, sendo azul (para resultados
acima de 50% do valor desejado), amarelo (para resultados 50% abaixo do desejado) e o
vermelho (para resultados 25% abaixo do desejado). Outra novidade neste dashboard é a
filtragem dos dados, sendo que no canto superior encontra-se um filtro por Alliance,
alterando os dados apresentados no dashboard. Como se pode ver, as cinco dimensdes
encontram-se representadas e assinaladas por uma barra vertical azul, enunciando do lado
direito a que dimensé@o corresponde. No canto superior esquerdo encontra-se alguns
indicadores em tempo real através de graficos donut (representando a parte de um todo),
por exemplo, o nimero de estudantes registados atual face o numero total estudantes
inscritos na cadeira. O grafico donut permite uma percepcao do racio desse mesmo valor,
uma vez que apenas 0 nimero ndo nos diria muito se ndo acompanhado por uma

percentagem. No canto superior direito, encontram-se 0s mesmos indicadores que nos
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gréficos donut, contudo representados por sparklines, mostrando o valor do indicador ao
longo das vérias semanas do semestre. Nesta sec¢cdo do dashboard quando selecionado
no filtro de Alliances o valor “All”, é apresentado as sparklines de todas as Alliances
existentes para uma mais facil analise comparativa, caso contrario, apenas sera visivel a
informacdo da Alliance filtrada. No desenvolvimento deste dashboard um dos objetivos
era preservar a informacao existente na versdo anterior. Assim sendo, se compararmos
ambas as versdes, concluimos que todos os indicadores da 3% versdo se encontram
presentes neste dashboard. Tanto o nimero de logins como o de estudantes ativos foram
preservados, encontrando-se na sparkline. O gréfico de barras da média de XP por tipo
de quest apresenta agora barras horizontais, e o valor maximo de cada quest encontra-se
representado em XP e ndo apenas em percentagem COMO na Versao anterior.
Relativamente ao grafico da média das dificuldades, encontra-se agora com a
funcionalidade de drill-down. O cddigo de cores deste grafico encontra-se dividido em
duas partes: valores positivos — que séo representados por um gradiente da cor azul do
claro para o escuro; negativos — que sdo representados por um azul escuro, amarelo ou
vermelho, quanto pior a atribuicdo da dificuldade respetivamente. Por fim, este
dashboard conta com novos indicadores como, o nimero de estudantes registados e em
avaliacdo continua, a média de quests realizadas pelos mesmos e uma tabela
exclusivamente dedicada as guilds, onde é possivel analisar para cada uma a que Alliance
pertence, o tema escolhido, a média de XP dos elementos, o estudante com mais e menos

XPs nessa mesma guild e por fim o seu nimero de elementos.
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Capitulo 5

5. Avaliacao do Learning Scorecard

Este capitulo aborda a avaliacdo da vista do estudante no LS em ambas as versdes (3 e 4).
E abordado também a criacdo de um mockup e a sua respetiva validacio (na transi¢io do
dashboard da versdo 3?2 para a 42 por um grupo de estudantes). O principal foco desta

dissertacdo € a vista do estudante, ndo sendo efetuado qualquer estudo da vista do docente.

5.1 Anélise do Learning Scorecard (versao 3)

A avaliacdo da 3?2 versdo do LS apenas provém de um questionario online realizado no
final do semestre aos estudantes inscritos em SIAD | (1° Semestre do ano letivo de
2017/2018), com um total de 38 questdes (Apéndice ). As questdes foram baseadas no
inquérito ja construido, resultante do trabalho anterior a esta dissertacdo, isto €, da 22

versdo do LS.

5.1.1. Andlise do questionario online do LS

De acordo com o questionario, esta versdo do LS foi utilizada por 94% dos estudantes
inscritos a SIAD | dos quais 60% respondeu ao questionario. A Tabela 5.1.1 apresenta o
namero/percentagem de estudantes registados na 3* versdo do LS face ao
namero/percentagem de estudantes inscritos a SIAD 1, e o nimero/percentagem de
respostas aos inquéritos face o nimero/percentagem de estudantes registados. Esta analise
permite-nos concluir que IGE é o curso com mais estudantes registados e com maior
percentagem de registos no LS. Relativamente ao questionario percebemos que IGE foi
também o curso mais participativo, realizando o maior nimero e percentagem de

respostas.

Tabela 5.1.1 — Estudantes inscritos em SIAD |, registados no LS e respostas obtidas ao questionario.
Curso  Inscritos a SIAD | Registos no LS Respostas ao Questionario
MEI 35 34 (97%) 18 (53%)

IGE.PL 7 6 (86%) 3 (50%)
IGE 65 64 (98%) 44 (69%)
MIG 25 20 (80%) 9 (45%)
132 124 (94%) 74 (60%)
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Uma das questdes aborda os estudantes quanto ao seu registo na plataforma, mostrando
que todos os que responderam a este questionario (74 estudantes) realizaram o registo na
32 versdo do LS. Os estudantes foram também questionados relativamente a utilizagéo da
plataforma (Figura H.1, Apéndice H), onde aproximadamente 96% (71 estudantes)
utilizou o LS até ao final do semestre, isto €, durante as 18 semanas. Apenas 2,7% (2
estudantes) diz ter utilizado o LS durante um periodo de 5 a 8 semanas. Por fim, apenas
1 estudante tirou partido da plataforma entre 2 a 4 semanas. Estes resultados mostraram-
se bastante positivos, uma vez que, valores como “sim, durante 1 semana” e “ndo” nédo
foram atribuidas por nenhum estudante. Foi ainda questionado no formato de resposta
aberta, qual a principal razdo para que o interesse na plataforma ndo se mantivesse até ao
fim, onde foi enunciado a falta de resposta as questfes propostas (possivelmente no
forum) e a falta de tempo para a utilizacdo da plataforma. Deste modo podemos afirmar
que a 32 versdo do LS permite uma boa validacdo das questdes, visto que a grande maioria
dos estudantes que responderam a este questionario, utilizou o LS durante todo o
semestre, tirando 0 maximo partido do que a plataforma tem para oferecer. A satisfacao
global dos estudantes para com a plataforma ndo mostrou resultados tdo positivos quanto
os desejados, uma vez que cerca de 47% apresentou uma opinido positiva (Muito
Satisfeito e Satisfeito) e aproximadamente 31% dos estudantes mostrou uma opini&o
neutra, isto ¢, “Nem Satisfeito nem Insatisfeito”. Sobrando sensivelmente 22% para uma
opinido negativa, ou seja, “Pouco Satisfeito”, contudo néo foi registado nenhuma opinido
“Nada Satisfeito”. A Figura H.2 presente no Apéndice H apresenta com maior detalhe os

resultados obtidos relativamente ao nivel de satisfacdo com o LS.

Os resultados obtidos relativamente a gestdo do tempo de estudo, mostram-se um pouco
negativos, visto que apenas 40.6% dos estudantes concorda ou concorda totalmente.
Aproximadamente um ter¢o (32,4%) dos estudantes, ndo concorda nem discorda da
questdo. Por fim, 27% fez uma apreciagdo negativa (“Discordo” ou “Discordo
Totalmente”) relativamente a utilizagdo da plataforma enquanto ferramenta de gestdo de
tempo de estudo (Figura H.3, Apéndice H). Curiosamente, esta questdo comparada com
os resultados obtidos relativamente a motivacdo que o LS podera trazer para o estudo,
apresenta um possivel padrdo, visto que as percentagens de ambas as questdes se mostram
bastante semelhantes. A partir da Figura H.4 presente no Apéndice H podemos tirar a
mesma concluséo para ambas as questdes. Uma vez que a gestdo do tempo de estudo esta

relacionada com o planeamento do mesmo, podemos analisar os resultados obtidos para
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a questdo que aborda os estudantes quanto a pagina Timeline e se esta permitiu uma
melhor percepgao/visdo do planeamento de SIAD. Apesar de menos de metade dos
estudantes (40.6%) considerar que o LS é uma ferramenta Util para a gestdo de estudo,
aproximadamente 55.5% considera a Timeline como facilitadora da percep¢do do
planeamento da UC. Cerca de 19% dos estudantes ndo considera esta pagina Gtil a visao
do planeamento. Por fim, os restantes 25.7% ndo concorda nem discorda da afirmacéo.
Na Figura H.6, presente no Apéndice H podemos ver com mais detalhe as percentagens

atribuidas a cada uma das respostas desta questao.

A opinido dos estudantes quanto a utilidade do LS na melhoria da sua nota final a UC de
SIAD | mostrou-se um pouco distribuida. Menos de metade dos estudantes que
responderam ao inquérito apresentam uma opinido a favor, isto é, 35.1% concorda e
12.2% concorda totalmente que o uso da plataforma ajudou na melhoria da nota final.
Contudo, um quarto dos estudantes demonstra uma opinido neutra, o que faz com que os
restantes ndo considerem o LS uma ferramenta Util & melhoria da sua nota, chegando esta
opinido a atingir os 27.1%. A Figura H.5, presente no Apéndice H apresenta com maior
detalhe a distribuicdo de percentagens relativamente a esta questdo. Os estudantes foram
também questionados se o LS ajudou a diminuir o numero de horas de estudo na UC de
SIAD, tornando assim o estudo mais eficaz. Aproximadamente um terco dos estudantes
(36.5%) considerou que o LS diminuiu as suas horas de estudo selecionando as respostas
“Concordo” e “Concordo Totalmente”. Em contrapartida aproximadamente também um
terco (35.1%) discordou desta opinido através das opg¢des “Discordo Totalmente” e
“Discordo”. Por fim 28.4% dos estudantes apresentou uma opinido neutra. A Figura H.7
presente no Apéndice H apresenta os resultados obtidos. Metade dos estudantes apresenta
uma opinido positiva quanto ao sistema de bonificacdo atribuir a nota final do LS como
10% da nota final de SIAD I. Aproximadamente um terco dos estudantes (32.4%) nao
concorda com o sistema de bonificacéo definido, sobrando assim 17.6% para uma opinido
neutra (ver Figura H.8, Apéndice H).

O questionério apresenta duas questdes relativas a avaliacdo da interface: uma abordando
a sua usabilidade e outra o seu design visual. A usabilidade da interface obteve uma
resposta positiva de aproximadamente 61%, isto &, os estudantes avaliando-a como “Boa”
ou “Muito Boa”. Cerca de 37% considerou a usabilidade da interface como “Razoavel” e
apenas 2.7% (1 estudante) a considerou como “M4”, ndo se registando qualquer

percentagem relativa a classificagdo “Muito Ma”. Isto revela que a interface do LS se
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mostrou de facil percepcdo e interacdo. A Figura H.9 presente no Apéndice H apresenta
com maior detalhe os resultados desta questdo. Relativamente ao design visual da
plataforma também foram obtidos resultados positivos, onde cerca de 72% classificou o
seu design visual como “Bom” e “Muito Bom”. A opgdo ‘“Razoavel” foi atribuida por
27% dos estudantes e apenas 1,4% (1 estudante) classificou como “Ma”. Mais uma vez
ndo existiu qualquer atribuigdo relativa a classificagdo “Muito Ma”. Desta forma
percebemos que os estudantes gostaram do design visual da plataforma, tornando assim
a sua experiéncia de utilizacdo gratificante. A Figura H.10 presente no Apéndice H
apresenta os resultados obtidos. Quanto a informacgdo transmitida pelo Dashboard e
graficos utlizados na percepcédo da evolucdo da aprendizagem ao longo do semestre, pode
afirmar-se que em suma atingiu valores positivos, visto que mais de metade dos
estudantes (52.7%) concorda com esta afirmacdo e apenas 13.5% discorda (ndo sendo
contabilizada qualquer escolha da op¢ao “Discordo Totalmente™). Cerca de um terco dos
estudantes demonstrou uma opinido neutra, como pode ser analisado através da Figura

H.11 presente no Apéndice H.

5.1.1.1. O impacto da gamifica¢cdao no LS

O questionario apresenta 12 questdes ligadas a gamificacdo e aos seus elementos.
Perceber o0 seu impacto nas diversas areas do LS é importante e para tal foram analisadas
7 das 12 questdes, visto que as restantes ndo permitem tirar alguma conclusdo nesta
dissertacdo por serem demasiado detalhadas quanto aos elementos de gamificacdo,
acabando por eliminar a ponte entre gamificagdo e a visualizacdo/interfaces. Uma das
questBes perguntava se o0s estudantes gostaram de utilizar uma plataforma académica com
elementos de gamificag@o, onde 70.3% apresentou uma resposta positiva (“Sim” ou
“Muito”). Por outro lado, 12.2% dos estudantes ndo gostou de utilizar uma ferramenta
com elementos de gamificacdo, sendo que deste valor 1.4% respondeu “Nada mesmo”.
Por fim, 17.6% n&o demonstrou uma opinido bem definida (Figura H.12, Apéndice H). A
maioria dos estudantes considera os elementos de gamificacdo utilizados (Leaderboard,
Rank, XPs, Quests, Avatar, Badges, Trophies, Last Chance) adequados, representando
esta opinido um total de 68.9% da amostra (Figura H.13 lado esquerdo, Apéndice H).
Ainda assim 21.6% diz serem demasiados elementos de gamificacao, restando 9.5% para
os estudantes que consideram que a plataforma tem poucos elementos de gamificag&o. E
interessante analisar como a maioria dos estudantes gostou de utilizar uma plataforma

com elementos de gamificagdo, mas apenas 9.5% considera existirem poucos elementos
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implementados no LS, pois o raciocinio mais comum € quando um utilizador gosta da
experiéncia que tem com uma plataforma, anseia por mais e novas funcionalidades desta.
Se analisarmos a opinido dos estudantes quando ao tipo de quests disponibilizadas,
percebemos que metade destes concorda, 0 que acaba ainda por ser um resultado positivo,
apesar de 23% ndo concordar. As respostas com um maior nivel de detalhe a esta questéo
encontram-se na Figura H.13 (direita) do Apéndice H. Um dos principais motivos que
podera levar a esta resultado € a opinido relativamente a distribuicdo dos XPs pelos
diversos tipos de quests (Figura H.14, Apéndice H), onde aproximadamente 35%
apresenta uma opinido negativa (“Discordo” ou “Discordo Totalmente”), sendo este valor
maior que os 33.8% associados a uma opinido positiva (“Concordo” ou “Concordo
Totalmente™). Em resposta aberta ¢ referido frequentemente a existéncia de varias quests
dificeis que oferecerem menos XP que quests mais simples. Foi ainda considerado que 0s
XPs associados ao Férum eram demasiados. Quanto ao sistema de notas qualitativa para
as quests (de “A” a “F”) e a sua respetiva percentagem atribuida foi concordada por mais
de metade dos estudantes, registando um total de 58.1% (“Concordo” mais “Concordo
Totalmente™). Tanto os estudantes que ndo concordavam totalmente e 0s que apenas ndo
concordavam registaram uma percentagem de 16,2%, sobrando 0s restantes para uma
opinido neutra (Figura H.15, Apéndice H). As Leaderboards (que foi trabalho de
visualizacdo nesta dissertacdo) sdo em grande maioria consideradas um fator de
motivacdo para 0s estudantes, mais precisamente por dois tercos destes (66.3%
proveniente da soma dos que concordam com 0s que concordam totalmente). Dos
restantes apenas 9.5% discorda, ndo havendo nenhum estudante que discorde totalmente.
Ainda assim, 24.3% dos estudantes ndo demonstra uma opinido bem definida (Figura
H.16, Apéndice H). Perante as respostas podemos concluir que a gamificacdo esta a ter
um impacto positivo no LS, visto que os estudantes estdo a gostar de utilizar elementos
de gamificacdo, mais precisamente os implementados na plataforma (apesar de néo
gostaram da distribuicdo de XPs para cada um destes).

5.1.1.2. LS como plataforma de colaboracao

O Férum implementado no LS tem um papel colaborativo, tanto entre docente-estudantes,
como estudantes-estudantes. Deste modo € importante perceber a participacdo dos
estudantes no Forum onde apenas 55.4% afirma ter utilizado o mesmo (Figura H.17 (lado
esquerdo), Apéndice H). Apesar de um pouco mais de metade dos estudantes terem

utilizado o Forum, ainda assim uma grande amostra destes ndo tirou partido deste
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elemento. Contudo, 73.2% considerou o Forum como util e 17.1% o contrario, ndo se
registando qualquer valor extremo negativo, para um maior detalhe pode ser consultada
a Figura H.17 (direita) presente no Apéndice H. A maioria dos estudantes quando
questionados sobre o porqué de considerarem o Forum util, afirmam muitas vezes ser um
elemento facilitador da partilha de conhecimento, através da publicacdo de davidas da
matéria. Em contrapartida, os alunos queixam-se do atraso na resposta as suas duvidas.
Quando questionados relativamente ao motivo de ndo utilizarem o Férum, a resposta mais
frequente refere-se a falta de necessidade, visto que as dividas que tinham ja se
encontravam publicadas no mesmo, levando a que os estudantes ndo necessitassem de
participar no Forum. Deste modo percebemos que os estudantes que afirmam néo ter
tirado partido do Férum do LS, ndo o fizeram por encontrar as suas questdes colocadas

Nno mesmo.

5.1.1.3. Melhorias ou novas funcionalidades do LS

No questionario os estudantes tiveram a oportunidade de sugerir melhorias ou novas
funcionalidades gostariam de ver aplicadas no LS. A melhoria mais abordada pelos
estudantes refere-se ao ajuste de XPs quanto as quests e Ranks, ou seja, 0s estudantes
consideram que a quantidade de XPs que cada quest oferecem néo estdo bem ajustadas
face aos XPs necessarios para subir de Rank. O esfor¢o necessério para ganhar alguma
medalha no Férum € considerado exorbitante por parte dos estudantes, por exemplo, 200
publicacdes ser considerado como Spam. E também referida a complexidade do
Dashboard, onde os estudantes desejam que este lIhes apresente mais indicadores para
uma mais rica andlise da sua experiéncia de aprendizagem. Quanto as novas
funcionalidades foi frequentemente referido a necessidade de notificacdes na plataforma,
a fim desta comunicar algum evento inerente ao estudante. A realizacdo de certas quests
(como Quizzes) e a disponibilizacdo dos slides da UC no LS é também um desejo dos
estudantes, pois estes desejam a centralizagdo dos contetidos numa s6 plataforma. Posto
isto, os estudantes foram ainda questionados se gostariam de ver o LS aplicado noutras
UCs, onde 68.9% responderam que sim. Contudo, a probabilidade de utilizarem o LS
noutra UC é de apenas 23%. Ainda assim, 51.4% dos estudantes responde ser muito
provavel, o que acaba por ser bastante positivo. Em contrapartida ainda existem
estudantes que optam por respostas como “Pouco provavel” ou “Nada provavel” tendo

estas obtido valores de 4.1% e 1.4% respetivamente, sobrando assim 20.3% para a
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resposta “Nem improvavel, nem provavel”. Para maior analise desta questdo pode ser

consultada a Figura H.18 presente no Apéndice H.

5.1.2. LS e Sucesso Escolar

Esta seccdo tem como objetivo efetuar uma analise comparativa dos indicadores de
sucesso escolar na UC de SIAD | (proveniente do RUC — Relatorio de Unidade
Curricular). A Tabela 5.1.2 apresenta alguns desses indicadores no ano letivo de
2015/2016, onde a UC né&o utilizava a plataforma e, nos anos letivos de 2016/2017 e
2017/2018, em que o LS ja se encontrava a ser utilizado, permitindo assim analisar o

impacto da evolucédo da plataforma nestes indicadores.

Tabela 5.1.2 — Indicadores de Sucesso escolar e LS (SIAD 1).
Indicadores para SIAD | Ano letivo Ano letivo Ano letivo

2015/2016 (s/ LS) 2016/2017 (LS 1) 2017/2018 (LS 3)

N° médio de consultas ao Dashboard por nd n.d 20
estudante

Nesta UC o n° de horas de trabalho 35 2.9 2.9
auténomo é (1-muito reduzido a 5 muito

excessivo)

Satisfacdo global com a UC (1-10) 6.9 6.7 6.9
(Questionario pedagogico do ISCTE-IUL no

final do semestre)

Satisfacdo global com a UC (1-10) n.d n.d 7
(Questionario do LS no final do semestre)

Através da Tabela 5.1.2 percebemos que apesar do nimero de estudantes inscritos ter
vindo a diminuir, a proporcao destes para avaliados e aprovados tem vindo a aumentar.
Tanto o nimero de estudantes reprovados como desistentes diminuiram, o que mostra que
desde a aplicagdo do LS estes indicadores melhoraram. Relativamente as taxas de
aprovacdo (que tém uma grande importancia na anélise do sucesso escolar) podemos

23 Taxa de aprovacdo real = N° total de aprovados / N° total de avaliados
24 Taxa de aprovagéo total = N° total de aprovados / N° total de inscritos
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concluir que também melhoraram ao longo dos anos, ja para ndo dizer que a media de
aprovacao aumentou em 1 valor desde o ano letivo de 2015/2016. Quanto a nota maxima,
percebemos que tem vindo a aumentar 1 valor a cada ano letivo. Apesar do nimero de
estudantes com nota maxima ter diminuido no ano presente desta dissertacao, a sua nota
mostrou-se superior face a dos anos anteriores, mas se consultarmos a RUC de SIAD |
deste ano letivo, percebemos ainda que existiram 5 estudantes com 18 valores, 0 que
mostra o progresso e evolug¢do da UC ao longo dos anos. A nota minima de aprovacgao
apesar de ser 10 valores, tem vindo a diminuir o seu nimero de estudantes a obté-la,
tornando-se cada vez mais frequente notas superiores a 10 valores, pelo que podemos
também concluir comparando com a nota média. E também apresentado o niimero médio
de consultas ao Dashboard por estudante, onde se verifica que cada estudante consulta
em média 20 vezes o seu Dashboard durante o semestre. Este valor ja se mostra positivo,
uma vez que SIAD I no ano letivo de 2017/2018 contou com 19 semanas de aulas, isto é,
o Dashboard é consultado mais que uma vez por semana. Este valor quando comparado
com a opinido dos estudantes relativamente ao nimero de horas de trabalho autbnomo ao
longo dos vérios anos letivos, mostra que desde a insercdo do LS em SIAD 1 este valor
diminuiu, contudo manteve-se igual para este ano letivo. Isto pode ser justificado tanto
por apenas existir aproximadamente 52% de estudantes a considerar que os Dashboards
e representacdes graficas utilizadas na plataforma permitiram uma facil percep¢éo da sua
evolucdo da aprendizagem, mas também pelo pedido de melhoria destes na adicdo de
mais indicadores para analisarem a sua evolucdo. A analise deste indicador (horas de
trabalho autbnomo) face ao Dashboard é bastante pertinente, visto que este tem também
0 objetivo de ajudar os estudantes a melhorar o seu estudo, tornando-o mais eficaz. Por
fim, ao analisar o grau de satisfacdo global do questionario pedagdgico do ISCTE-IUL
aos estudantes no final do periodo letivo, verifica-se que este diminuiu ligeiramente
quando aplicada pela 12 vez a plataforma na UC, contudo a evolucdo da mesma (LS 3)
causou uma subida na satisfagdo para o valor anteriormente existente (6.9). Porém, no
final do semestre (apos as avaliagdes) foi novamente perguntado (no questionario do LS)
qual o grau de satisfacdo dos estudantes para com a UC, onde foi obtido um valor
ligeiramente superior (7.0). Este questionario tem um peso mais importante face o
realizado no final do periodo letivo, pois nesta altura os estudantes ja realizaram toda a
sua experiéncia academica nesta UC. Note-se que muitos alunos preenchem o
questionario pedagdgico no inicio do més de dezembro, assim que este fica disponivel no

sistema académico, ao fim de apenas dois meses de aulas, pelo que a sua avaliagcdo ndo
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reflete toda a sua experiéncia de aprendizagem. Isto é particularmente valido para a UC
de SIAD I, onde a oral para a discussao do trabalho prético, realizada antes da frequéncia

em janeiro, € um excelente momento de aprendizagem.

Concluindo, percebe-se que o impacto do LS melhorou os indicadores de sucesso escolar,
aumentando as taxas de aprovacdo, a nota média, a nota maxima e a satisfacdo global
com SIAD 1.

5.2 Andlise e valida¢ado do mockup do Dashboard do estudante

Durante a transicdo da 32 para a 42 versdo do LS, foi desenhado um dashboard com base
no resultado dos questionarios, isto é, 0s estudantes abordaram a necessidade do
dashboard comunicar mais informacdo relativa a sua experiéncia de aprendizagem e para
tal foi efetuado o levantamento de novos indicadores. A Figura H.19 presente no
Apéndice H apresenta a proposta do dashboard da vista do estudante com novos
indicadores. De seguida foi efetuada uma entrevista a quatro estudantes (presencialmente
e em separado) utilizadores do LS, onde estes tinham de responder a um conjunto de 6
perguntas relativas ao mockup desenhado. De seguida seguem-se para cada uma das
questBes a compilacdo das vérias repostas: a) Tens alguma duvida relativamente a
interface do Dashboard?; b) Aspetos mais relevantes no Dashboard; c) Aspetos
menos relevantes no Dashboard; d) Sugestdes de melhoria; e) Adicionavas algum
indicador?; f) Numera o grau de relevancia de cada card por ordem decrescente. A
Tabela H.1 presente no Apéndice H apresenta para cada uma das questfes acima
referidas, a respetiva resposta de cada estudante. Ap6s a andlise das respostas foi
construido um novo mockup (Figura 5.2.1) que foi implementado na 42 versdo do LS (que

pode ser consultado no Capitulo 4.3.1).

@ Home |Dashboards' Calendar Leaderboard Quests Guilds Forum "= 800
Leaderboard All  Leaderboard Guild Activity Cumulative XP Activity
qwerty v - #9 #Quests #Glass Atlendance
Last access: 22 March 2018 at Alliance Badges #9 #3/29 /—/_’/ My XP
539 MEI-SIGCAT 13/29 4

@ Hiicnce xp
Milestones
Roskie anxe
11350 / 19450 MT1 MT2 MT3 MT4 MTS
350 XP (59%)

Experience Points by Quest Type Quizzes Exercises Practical Assignment

Quiz 1 1000/2500 Exercise 1 1000/1500 Practical Assignment 1 0/5000

Quiz 2 175012500 Exercise 2 1500/1500

Quiz 3 (OGS 800/2500 Exercise 3 (D) a/s/20% - 18/5/2018 0/2500
Bange
Quiz + (IENED 03000

Amendance

- MyXP 4 Alliance Avg XP Quiz 5 (Duer2om - 20172018 0/3000

[ » 1
Figura 5.2.1 - Mockup final do Dashboard da vista estudante do LS 4.
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5.3 Andlise do Learning Scorecard (versao 4)
Nesta seccdo serd efetuada a analise da 4% versdo do LS, desde o levantamento das
respostas ao questionario online, até a um inquerito exclusivamente dedicado ao

Dashboard da vista do estudante.

5.3.1. Andlise do questionario online do LS

Este questionario foi realizado no final do 22 semestre do ano letivo de 2017/2018 aos
estudantes de SIAD II. Este questionario é semelhante ao da versdo anterior (Apéndice
J). Deste modo, iremos efetuar uma analise comparativa entre versdes, isto €, sempre que
analisarmos alguma questéo serd realizada uma comparagéo entre os resultados obtidos
tanto para a 3% como para a 42 verséo. Esta 42 versdo do LS foi utilizada por 96% (mais
1% que a 32 versao) dos estudantes inscritos em SIAD Il, onde 86% destes responderam
ao inquérito, registando-se assim um aumento de 27% na participacdo relativa ao
questionario face a versdo anterior. Analisando a Tabela 5.3.1 percebemos que IGE
continua a ser o curso com mais estudantes registados no LS. Contudo, nesta versao IGE-
PL é o curso com maior percentagem de registados (100%), seguindo-se IGE.
Comparando os valores da Tabela 5.3.1 com os da Tabela 5.1.1 conclui-se que MEI teve
uma descida de 10% quanto as respostas ao questionario. O curso de IGE-PL é o que
regista maior percentagem de respostas ao questionario (100%), este valor € facil de
atingir, visto que apenas estdo inscritos 6 estudantes. Ainda assim, IGE manteve-se o

curso com maior numero de respostas ao questionario.

Tabela 5.3.1 — Estudantes inscritos em SIAD |1, registados no LS e respostas obtidas ao questionério.

Curso Inscritos a SIAD 11 Registos no LS Respostas ao Questionario
W 38 34 (90%) 28 (82%)
6 6 (100%) 6 (100%)

IGE 63 62 (98%) 54 (87%)
5 5 (100%) 3 (60%)
112 107 (96%) 92 (86%)

Neste questionario houve um estudante que afirmou ndo ter efetuado o registo na
plataforma por n&o ter conhecimento desta, uma vez que néo foi as aulas. E possivel notar
que o uso do LS por parte dos estudantes nesta versao face a anterior, sofreu uma descida
quanto ao Engagement destes (Figura 5.3.1), pois é possivel analisar uma descida de
27.4% quando ao uso até ao final do semestre e de 0.5% quanto ao uso entre 5 a 8
semanas. A utilizacdo do LS entre 2 a 4 semanas registou uma subida de 20.6% chegando

a existir 1.1% de estudantes que néo tiraram partido do LS, por falta de motivagédo. Um
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dos maiores motivos apontados pelos estudantes era referente a pouca atividade existente
na plataforma, uma vez que os elementos de gamificagdo como Quizzes e exercicios

apenas foram realizados no final de semestre.

95,9%
68,1%

21,98%

2,7% 2,20% 1,4% 6,59% 1,10%
Sim, até ao final Sim, durante 5a 8 Sim, durante2 a4 Sim, durante 1 Nao
do semestre semanas semanas semana
mLS3 LS4

Figura 5.3.1 — Comparagéo de: Usaste a plataforma LS durante o 1°/2° Semestre de 2017-18.
Nesta versdo percebe-se que o nivel de motivacdo dos estudantes para com o LS
aumentou um pouco, pois apesar da subida de 9% quanto aos estudantes satisfeitos ser
anulada pelo aumento de 8.9% da opinido neutra, foi registada uma descida de 17.2% de

estudantes pouco satisfeitos, como podemos analisar pela Figura 5.3.2.

52,2%

43,2% 40,0%
31,1%
21,6%
4,1% 3,3% l . 4,4%
||
Muito Satisfeito Satisfeito Nem Satisfeito nem  Pouco Satisfeito
Insatisfeito
HLS3 LS4

Figura 5.3.2 — Comparacéo de: Qual o teu nivel de satisfacdo global com a plataforma LS?

Ao analisar a opinido dos estudantes relativamente ao LS como ferramenta Gtil para
gestdo do seu estudo (Figura 5.3.3), percebemos que face a versdo anterior houve um
ligeiro decréscimo nas opgdes positivas (“Concordo” ou “Concordo Totalmente”) e
negativas (“Discordo” ou “Discordo Totalmente™), aumentando significativamente em
20% a opinido neutra face o LS 3, isto é, mais de metade dos estudantes (54.4%) nem
concorda nem discorda que a 42 versdo do LS se revelou uma ferramenta util a gestéo do
seu tempo de estudo. Relativamente ao aumento da motivagéo para o estudo na UC de
SIAD II, nota-se uma descida de 10.2% nos valores negativos e uma ligeira descida de
1.4% nos valores positivos apesar do aumento na opinido “Concordo Totalmente” (Figura
5.3.4). Claramente se percebe que a quantidade de estudantes que nem concorda nem
discorda com a afirmacdo registou um valor de 46.7%, aumentando em 11.6% face a

versao anterior.
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54,4%
36'5%6 o 32,4%
07 21,6%
12,2%
4,1%3,3% . 5,4%3,3%
] |
Concordo Concordo Nao Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente
HmLS3 LS4

Figura 5.3.3 — Comparacdo de: A plataforma LS revelou-se uma ferramenta (til para a gestdo de tempo de

estudo?
46,7%
35,1% 2% 35,1%
21,6%
13,3%
4,1%5,6% . 4,1%2,2%
| ||
Concordo Concordo N&o Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente
HmIS3 LS4

Figura 5.3.4 — Comparacéo de: A plataforma LS aumentou a tua motivacao para o estudo na Unidade
Curricular de SIAD?

Relativamente a Timeline na percepcao/visdo do planeamento da UC, os estudantes
deixam de discordar totalmente face a versao anterior do LS o que levou a uma descida
de 15.7% da opinido negativa (Figura 5.3.5). Contudo, a opinido positiva também desceu,
mas apenas em 1%. Apesar do aumento de 16.5% de estudantes que nem concordam nem
discordam, pode-se dizer que esta versdo melhorou face a anterior pois a percentagem
que diminuiu na opinido negativa é superior a percentagem que subiu na opinido neutra

mesmo somando 0 1% de descida da opinido positiva.

0, 0,
51,4% 48,9% 42,2%

25,7%

14,9%
4,1% 5,6% I . 3,3% 4,1%
[ | | |

Concordo Concordo Nao Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente
HIS3 mIS4

Figura 5.3.5 - Comparacdo de: A Timeline permitiu-me ter uma melhor percepcao/visdo do planeamento
de SIAD.

Os estudantes consideraram que a 42 versdo do LS Ihes permitiu obter uma melhor nota
final a UC de SIAD II, face o impacto da 3?2 versdo na nota final de SIAD I. Através da
Figura 5.3.6 é possivel visualizar um aumento de 12.6% na concordéancia total ou ndo do
impacto positivo do LS na nota final da UC. Foi também registado uma descida de 14.9%

na opinido negativa apesar da percentagem de estudantes que discordam totalmente ter
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aumentado 0.8%. Por fim, deu-se um ligeiro aumento de 3.2% nos estudantes que nem
concordam nem discordam. Segundo a Figura 5.3.7 , os estudantes comparativamente ao
semestre anterior, consideram ter efetuado um esforco menor em termo de horas de
estudo, tornando assim o seu estudo mais eficaz, pois além de se ter registado uma subida
de 3.5% na opinido positiva dos estudantes (“Concordo” ou “Concordo Totalmente”) foi
também registada uma descida de 11.8% negativa (“Discordo” ou “Discordo
Totalmente”). Apesar da subida de 8.1% na opinido neutra dos estudantes, podemos dizer
que o LS teve um impacto positivo quanto a gestdo do tempo de estudo dos estudantes,

tornando-o mais eficaz.

45,6%

35,1% 28,9%
25,7% 25,7%
12,2% 13,3% 10,0%

- 1,4% 2,2%
Concordo Concordo Nao Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente
HLS3 LS4

Figura 5.3.6 - Comparagdo de: Achas que a plataforma LS foi Gtil para conseguires uma melhor nota final

em SIAD?
0, 0, 0,
32,4% 32,2% 28.4% 36,7% 27.0%
18,9%
0, )
4,1% 7,8% 8,1% 4,4%
[ |
Concordo Concordo Nado Concordo nem Discordo Discordo
Totalmente Discordo Totalmente
HIS3 mLS4

Figura 5.3.7 - Consideras que com a plataforma LS fizeste um esforco menor - em termos do ndmero de
horas de estudo na UC de SIAD - mas mais eficaz (i.e., permitiu ter uma melhor nota final)?

A opinido dos estudantes face ao sistema de bonificacdo do LS representar 10% da nota
final de SIAD Il comparativamente com o semestre anterior obteve resultados bastante
mais positivos. A Figura 5.3.8 mostra que houve um aumento de 21.1% dos estudantes a
concordarem com o sistema de bonificagdo, registando-se um valor de 71.1% dos
estudantes a favor. Quanto aos estudantes contra, foi registada uma diminuicéo de 20.2%
face ao semestre anterior, chegando até a ndo contabilizar quaisquer registos para
estudantes totalmente contra. Para tornar os resultados ainda mais positivos, também os
estudantes que nao tinham uma opinido bem definida sofreram uma pequena descida de
0.9%. Assim pode-se afirmar que o sistema de bonificagdo do LS esté a ser bem aceite

pelos estudantes.
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61,1%
41,9%
24,3%
17,6% 9 !
8,1% 10,0% I °16,7% 12,2% 8,1%

- N [] it
Concordo Concordo N3o Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente
HIS3 mLS4

Figura 5.3.8 - Comparacdo de: O sistema de bonificacdo definido para SIAD foi apropriado, isto é, coma
nota final do LS a valer 10% da nota da avaliagcdo continua?

A opinido relativamente a interface (usabilidade e design visual) da 32 versdo do LS
revelou-se bastante positiva, contudo os resultados obtidos nesta 42 versdo mostraram-se
ainda mais positivos (Figura 5.3.9). Quanto & usabilidade, foi registada uma subida de
21.4%, na opinido positiva, contabilizando assim 82.2% para estudantes que a consideram
boa e muito boa. Estudantes com opinido neutra também sofreram uma descida de 19.8%.
Por fim, apenas 1.1% (1 estudante) a consideram ma. Relativamente ao design visual da
plataforma, a opinido negativa deixou de existir, contando apenas com 84.4% de
estudantes que consideram a boa e muito boa em termos de design visual. A percentagem
de estudantes com opinido neutra desceu em 11.4%. Deste modo pode-se afirmar que o
LS apresenta resultados bastante positivos para a interface, isto pode facilitar o processo
de comunicacado de informacéo que a plataforma pretende passar aos estudantes, tanto em
paginas como a Timeline, mas também como no Dashboard e graficos utilizados para

comunicar a evolugdo da aprendizagem.

62,2%
64,4% 50,0%
48,7%

36,5% 9

’ 21,6902,2% 27'0/"1 ‘o
0,
12,29478% I 16,7% ) /67
2,7%1,1% I 1,4%
| — =
Muito Boa Boa Razoavel Ma Muito Boa Boa Razoavel M3
HmIS3 LS4 HLS3 LS4

Figura 5.3.9 - Em termos de usabilidade das interfaces, consideras que a plataforma LS é (esq.) e, Em
termos de design visual, consideras que a plataforma LS é (dir.)

A informagéo transmitida pelo Dashboard e graficos utilizados durante a 42 verséo do
LS, permitiu uma melhor percepcdo da evolucdo da aprendizagem dos estudantes ao
longo do semestre face a versdo anterior. Apesar de ja a 32 versdo ter obtido resultados
positivos, neste semestre a 42 versao obteve ainda resultados mais positivos. Através da

Figura 5.3.10 € possivel analisar que 62.2% dos estudantes concordam com a afirmacéo.
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A opinido negativa sofreu uma descida de 4.6% face a versdo anterior, registando-se agora
apenas 8.6% de estudantes que discordam da afirmag&o, ndo esquecendo que ndo foi
contabilizada qualquer reposta para a opgao “Discordo Totalmente”. Por fim, também as

opiniBes neutras sofreram uma descida.

48,7% 57,8%
, 170

33,8% 28,9%
4,1% 4,4% I . 13,5% 8,9%
— |

Concordo Concordo Ndo Concordo Discordo
Totalmente nem Discordo
HLS3 LS4

Figura 5.3.10 - Comparacdo de: A informac&o transmitida pelo dashboard e gréficos utilizados,
permitiram uma féacil percepcéo da tua evolucao de aprendizagem ao longo do semestre na Unidade
Curricular de SIAD.

5.3.1.1. Impacto da gamifica¢do no LS

A opinido dos estudantes face a utilizacdo de uma ferramenta com elementos de
gamificacdo melhorou face ao semestre anterior, visto que as opinides “Muito” e “Sim”
subiram em 8.5% e todas as restantes desceram (“Nem sim nem nao”, Nao” e “Nada
mesmo”), o que se revela bastante positivo (Figura H.20, Apéndice H). Nesta verséo do
LS os estudantes também consideraram os elementos de gamificacdo utilizados como
mais adequados que na versao anterior, ja para ndo referir que tanto a percentagem de
estudantes que considerava demasiados ou poucos elementos de gamificagdo diminuiu
(Figura H.21 (lado esquerdo), Apéndice H). O grafico da Figura H.21 (direita) presente
no Apéndice H comprova a concordancia dos estudantes quanto ao tipo de Quests
disponibilizadas no LS, uma vez que a opinido positiva destes (“Concordo Totalmente”
ou “Concordo”) aumentou em 25.5%, face a versdo anterior. Tanto a opinido negativa
(“Discordo” ou “Discordo Totalmente”) como a neutra (“Nem concordo nem Discordo”™)
sofreu uma descida de 17.5% e 8.1% respetivamente. face a 32 versdo do LS. A opinido
dos estudantes relativamente a quantidade de XPs atribuida a cada Quest mostrou-se
bastante positiva face ao semestre passado, isto pois os estudantes tinham mostrado um
pouco de discordancia a atribuicdo efetuada (Figura H.22, Apéndice H). Assim sendo,
neste semestre registou-se uma subida de 27.6%, somando assim um total de 65.6% de
estudantes a concordar com a atribuicdo de XPs a cada Quest. E importante referir que
este semestre ndo foi registado qualquer percentagem para estudantes que discordavam
totalmente. Os estudantes apenas referiram que por pequenas falhas poderiam vir a ser

bastante penalizados ao nivel do XP e que consideravam a quantidade de XP atribuida ao
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Férum demasiado elevada. Obteve-se um resultado bastante semelhante para a opinido
dos estudantes relativamente ao sistema de avaliacdo qualitativa para as Quests (de “A”
a “F”) comparativamente com o grafico da Figura H.22, o que revela mais concordancia
da parte destes, uma vez que a opinido positiva (“Concordo” e “Concordo Totalmente”)
aumentou em 10.7%, ndo sendo também contabilizada qualquer percentagem para
“Discordo Totalmente” (Figura H.23, Apéndice H). Por fim, quanto as leaderboards
serem um fator de motivacao, apenas se registou um ligeiro aumento de 0.3% da opinié&o
positiva (“Concordo” mais “Concordo Totalmente™) apesar da percentagem extrema
positiva “Concordo Totalmente” registar uma descida de 2.8% (Figura H.24). A
quantidade de estudantes que discordam também diminuiu. Com estes resultados obtidos,
pode-se afirmar que os estudantes face ao semestre anterior preferiram utilizar os
elementos de gamificacdo presentes no LS, provavelmente pela melhor adaptacéo de XPs
efetuada a cada Quest, aumentando assim a motivacdo e participacdo destes na

plataforma.

5.3.1.2. LS como plataforma de colaboracao

Analisando a Figura H.25 (esq.) percebemos que a 4% versdo do LS contou com menos
participacao por parte dos estudantes no Férum relativamente a versao anterior, isto pois
apenas 31.1% afirmou ter utilizado 0 mesmo, registando-se assim uma quebra de 24.3%
na sua participacdo. Os estudantes afirmaram ndo existir necessidade para a utiliza¢do do
Férum durante este semestre, visto que a plataforma teve um fraco nivel de atividade
quanto a Quests, justificando assim a sua participacdo no Férum. Alguns destes afirmam
ainda preferir o esclarecimento de ddvidas presencialmente tanto com colegas como com
o docente. Curiosamente 0s estudantes que participaram no Forum consideram este mais
util face a versdo anterior do LS. Como a Figura H.25 (dir.) mostra, é possivel notar um
aumento de 12.5% na opinido positiva dos estudantes, registando-se um total de 85.7%
de estudantes a considerar o Férum (til. E notdria a descida de 13.5% nos estudantes que
discordam da afirmacédo o que se revela bastante bom. Os estudantes que tiraram partido

do Férum afiram ainda que este é étimo para partilha de contetdo relacionado com a UC.

5.3.1.3. Melhorias ou novas funcionalidade do LS

Umas das melhorias mais frequentes abordada pelos estudantes refere-se a atribuigéo de
XP, isto pois estes queixam-se do tempo desde que realizaram a quest até ao que recebem
os pontos da mesma. E novamente referido o ajuste de XP para cada tipo de quests, pois

consideram que a pontuacdo atribuida face ao esforco necessario ndo se justifica,
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diminuindo assim a motivacao dos estudantes no que toca aos elementos de gamificacéo.
Por fim, foi também referido que os estudantes apenas tomaram o conhecimento das
milestones devido a estas estarem presentes no Dashboard, afirmando que houve uma
fraca comunicacao da existéncia deste elemento. As novas funcionalidades apontas pelos
estudantes nesta 42 versao do LS, mais uma vez focaram-se fortemente na realizacao de
Quizzes e exercicios na plataforma juntamente com a disponibilizacdo dos slides da
mateéria, centralizando assim toda a informacdo numa Unica plataforma. Por fim, alguns
estudantes gostariam que o Dashboard lhes permitisse comparar o seu desempenho na
UC que frequentam face aos anos letivos anteriores. A vontade dos estudantes em ver o
LS aplicado noutra UC aumentou em 12.2% face ao semestre anterior (Figura H.26
esquerda). Através da Figura H.26 (direita) é possivel ver que 71.7% dos estudantes
utilizaria ou muito provavelmente utilizaria o LS aplicado noutra UC. Contudo, esta
percentagem desceu 2.7% face o semestre anterior. Neste semestre nenhum estudante
considerou ser pouco provavel. Nos estudantes que ndo acham nem provavel nem
improvavel registou-se a maior variacdo de percentagem, isto é, uma subida de 6.9%.
Resumindo, os estudantes apesar de gostarem de ver o LS aplicado noutra UC estdo cada

vez mais indecisos da sua utilizacéo.

5.3.2. Avaliacao do Questionario do Dashboard

Ainda antes do periodo de avaliacdo de SIAD Il ter terminado, foi realizado um
questionario ao Dashboard da 42 versdo do LS. Nesta fase 0 mesmo ja estava disponivel
durante todo o semestre para contacto com os estudantes. O questionario foi realizado por
96 estudantes e perguntava a estes quais 0s pontos positivos, negativos e sugestdes de
melhoria ao Dashboard. Depois de recolhidas as repostas, foram analisadas e
classificadas por tipo de card e pelo Dashboard em si, sendo que para cada opinido (ponto
positivo, negativo ou sugestdo) é contabilizado um ponto. Por exemplo, se um estudante
refere que a palete de cores do Dashboard em geral € um ponto positivo e a 0 nome da
Alliance no Informacdo Geral ndo ser considerado relevante para o estudante, entdo o
Dashboard em geral soma um ponto positivo e o Card de Informacdo Geral soma um
ponto negativo. E importante referir que as sugestdes também contam pontos.
Relativamente a opinides semelhantes, € contabilizado também como mais um ponto. De
seguida sera analisado o resultado da opinido dos estudantes para cada card e
posteriormente para o0 Dashboard em geral. As sugestdes terdo um forte impacto no

trabalho futuro presente no ultimo capitulo desta dissertacéo.
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5.3.2.1. Avaliag¢ao General Info (Informacgao Geral)

Segundo os resultados obtidos para este card (Tabela H.2 dimensdo General Info,
presente no Apéndice H) facilmente se percebe que existem bastantes pontos positivos
atribuidos pelos estudantes. Um destes é a classificacdo da informacao presente neste
card como relevante e de sintese. Apenas foi registado um ponto negativo onde afirma
que este card ocupa muito espaco. Por fim, foram efetuadas algumas sugestdes, como por
exemplo, evidenciar melhor a nota do estudante no LS e apresentar o nimero maximo

para cada leaderboard para este facilmente comparar a sua posigéo.

5.3.2.2. Avaliac¢ao Activity (Atividade)

Este card apesar da pouca pontuagdo que obteve tanto para opinides positivas, negativas
ou sugestdes, contou ainda com mais pontos positivos que negativos. Os estudantes
classificaram a informacdo neste card como importante e de design apelativo. Em
contrapartida os estudantes queixaram-se da incompreensdo das siglas de cada Milestone,
mas esta falha pode ser justificada pela falta de comunicacdo deste elemento, como
podemos ver na seccdo 5.3.1.3. Por fim, as sugestdes dos estudantes focaram-se
novamente nas Milestones como podemos ver pela Tabela H.2 (dimensdo Activity)
presente no Apéndice H, contudo néo é possivel efetuar uma organizacdo temporal destas,

visto que algumas nédo sdo dependentes do tempo.

5.3.2.3. Avaliacao XP by week (XP por semana)

Através da Tabela H.2 (dimensdo XP by week) presente no Apéndice H percebemos que
este card ndo conta com nenhuma sugestdo. Quanto aos pontos positivos (superiores aos
pontos negativos) apenas foi referido que é de facil percepcao e de contetdo importante.
Por fim, os estudantes consideram como ponto negativo uma ma escolha de cores, onde

estas deveriam ser um pouco mais contrastantes.

5.3.2.4. Avaliacao XP by Quest Type (XP por tipo de quest)

Este card, apesar de ser considerado de informacédo util, é considerado por muitos de
dificil leitura num primeiro contacto. Apds a percepcdo do mesmo torna-se um dos
graficos mais importante presente no Dashboard, permitindo identificar os pontos fracos
do estudante ou até mesmo perceber onde este deve aplicar maior esforgo. Os estudantes
referem a falta da informacédo relativa a média de XPs de todos os jogadores do LS
inscritos na mesma UC como sugestdo, uma vez que esta esta presente no grafico de XPs

por semana. A indicacdo dos XPs maximo que se poderia obter em cada categoria é
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também uma sugestdo dos estudantes. Para mais informacéo relativa a este card, pode ser

consultada a Tabela H.2 (dimenséo XP by Quest Type) presente no Apéndice H.

5.3.2.5. Avaliacao Quests

Analisando os resultados presentes na Tabela H.2 (dimens&o Quest) que se encontra no
Apéndice H, é possivel notar que os estudantes consideram o tipo de informacdo e a
consisténcia destes graficos como 0s pontos positivos mais fortes. Relativamente aos
pontos negativos, os estudantes abordam a posi¢do do grafico como incorreta devido a
importancia. A nota de uma Quest quando representada por uma letra (de “A” a “F”) ndo
transmite aos estudantes muito acerca da real cotacdo obtida. Uma das sugestdes dos
estudantes refere-se ao feedback por parte do docente nas quests do tipo Practical
Assignment. Ordenar as quests por um filtro como data de inicio, XP maximo ou até
mesmo XP obtido é também uma das sugestBes apresentadas pelos estudantes. Por fim,
apesar de ndo ser considerado um ponto negativo, os estudantes sugerem uma alteragéo

na nomenclatura das mensagens de alerta para algo mais direto e menos gamificado.

5.3.2.6. Avaliacao geral do Dashboard

Depois da andlise detalhada da opinido dos estudantes relativa a cada card, podemos
passar a analise dos pontos positivos, negativos e sugestdes efetuadas pelos estudantes
quanto ao Dashboard em geral (Tabela H.2 na dimensdo Dashboard, presente no
Apéndice H). Claramente se percebe que o impacto do Dashboard é bastante positivo
devido a pontuacdo obtida. Um dos pontos positivos mais abordado é a palete de cores
escolhida para 0 mesmo. Segundo os estudantes, o Dashboard € bastante intuitivo e de
facil percepcdo. A utilizacdo de cards como cercadura é também outro exemplo de ponto
positivo. Deste modo, os elementos de gamificacdo alinhados com as boas praticas de
visualizacdo obtiveram sucesso. Apesar de alguns estudantes conseguirem identificar
facilmente a data dos dados presentes no Dashboard, existiram outros a ndo conseguir
encontrar esse dado presente no card General Info. Por fim, o desejo de ver mais
informacdo relativa a medalhas (elemento de gamificagéo desenvolvido com o objetivo
de motivar os estudantes), a adicdo de filtros temporais, a criagdo de targets (valores
desejados) e alertas para tudo o que esta abaixo da média (comparacdo do jogador com a
média de jogadores) comprova a motivagdo e desejo que os estudantes tém em analisar

0s dados presentes no Dashboard.
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5.3.3. LS e Sucesso Escolar

De seguida é apresentada a Tabela 5.3.2 que contém o mesmo tipo de informacéo que a
Tabela 5.1.2, contudo relativamente & UC de SIAD Il nos anos letivos de 2015/2016,
2016/2017 e 2017/2018.

Tabela 5.3.2 - Indicadores de Sucesso escolar e LS (SIAD II).
Indicadores para SIAD Il Ano letivo Ano letivo Ano letivo
2015/2016 (s/LS)  2016/2017 (LS2)  2017/2018 (LS 4)

N° médio de consultas ao dashboard por n.d n.d 33
estudante

Nesta UC o nimero de horas de trabalho 3.2 3.3 3.2
auténomo é (1- muito reduzido a 5- muito

excessivo)

Satisfagéo global com a UC (1-10) 7.2 7.5 7.3
(Questionario pedagogico do ISCTE-IUL no

final do semestre)

Satisfacéo global com a UC (1-10) n.d n.d 7.8

(Questionario do LS no final do semestre)

Comecando por analisar o nimero total de estudantes inscritos, percebe-se que tem
variado ao longo dos anos, contudo a sua proporcao relativamente ao nimero total de
estudantes avaliados e aprovados, tem aumentado. Algo bastante positivo é a quantidade
de estudantes aprovados ser igual a de avaliados, 0 que torna o nimero de estudantes
reprovados nulo, existindo apenas 10 desistentes (valor que também tem vindo a
diminuir). Como consequéncia, a taxa de aprovacao real torna-se 100% o que € 6timo.
Relativamente a taxa de aprovagdo total foi registado 91.1%, valor que tem aumentado
ao longo dos trés anos. Ao analisar com detalhe a variacdo da taxa de aprovacao real do
ano letivo de 2015/2016 para 2016/2017, percebe-se que desce 1%, sendo recuperado no
ano letivo de 2017/2018 (ano corrente desta dissertacdo). Contudo, a taxa de aprovacéo

% Taxa de aprovacdo real = N° total de aprovados / N° total de avaliados
% Taxa de aprovagéo total = N° total de aprovados / N° total de inscritos
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total, tem vindo sempre a aumentar desde o uso do LS. O mesmo sucede relativamente a
nota média. Quando a nota maxima, ndo foi afetada com a implementacéo da plataforma,
contudo neste ano letivo onde SIAD Il utilizou uma versdo melhorada do LS, este
indicador subiu, passando para 19 valores. Da mesma forma que em SIAD | no ano que
utilizou o LS 3 (ano letivo 2017/2018), o nimero de estudantes a obter a nota maxima
desceu, contudo, além da nota mé&xima subir, quando consultada o RUC verifica-se que
7 estudantes obtiveram 18 valores, resultado este melhor que o atingido no ano letivo de
2016/2016. A nota minima manteve-se igual nos trés anos, mas, o0 numero de estudantes
a obter este resultado diminuiu, o que revela que a notas estdo cada vez mais elevadas,
isto é comprovado através da nota média. O nimero médio de consultas ao Dashboard
na 4° versdo do LS para a UC de SIAD Il é 33, isto revela que cada estudante consulta
em média 33 vezes o0 seu Dashboard. Uma vez que SIAD Il decorre durante 18 semanas,
percebemos que os estudantes consultam o seu Dashboard mais de uma vez em algumas
semanas. Relativamente ao nimero de horas de trabalho autbnomo percebe-se que no
primeiro ano de implementacéo da plataforma este valor subiu, contudo, com a melhoria
da mesma (trabalho desta dissertacdo), o resultado voltou ao valor do ano letivo de
2015/2016. Os resultados obtidos tanto para o nimero médio de consultas ao Dashboard
por estudante como o nimero de horas de trabalho auténomo, quando analisadas em
conjunto com a opinido dos estudantes relativamente ao trabalho desenvolvido no
Dashboard desta versdo do LS (42 versdo), revelam que existiu um impacto positivo deste
na comunicacdo da evolucdo da aprendizagem dos estudantes, otimizando assim o seu
tempo de estudo. Por fim, ao analisar a satisfacdo global dos estudantes a meio do
semestre para com a UC, verifica-se que no ano de implementacdo do LS, este valor
subiu, voltando a baixar no ano corrente (ainda assim, sendo superior ao do ano letivo de
2016/2017). Esta descida pode ser justificada pela desmotivacdo dos estudantes
relativamente a fraca atividade na plataforma durante o semestre, abordada no Capitulo
5.3.1. Todavia, no final do semestre a satisfagao subiu para 7.8, o que pode ser explicado

pelo facto do LS ter tido um maior indice de atividade no final do semestre.

Concluindo, € evidente que o LS apesar de ter causado uma desmotivacdo durante o
semestre aos estudantes, sendo recuperada no final do mesmo, mostrou que o Dashboard
teve um impacto bastante positivo, conseguindo diminuir o tempo de estudo, otimizando

este e aumentando a sua performance académica.
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Capitulo 6

6. Conclusao e trabalho futuro

Este capitulo resume todo o trabalho/estudo realizado nesta dissertacdo, bem como a as
limitacGes encontradas no seu desenvolvimento. Sdo também abordadas algumas
orientacOes para trabalho futuro a desenvolver em investigacbes provenientes dos
resultados obtidos nesta dissertacdo. Por fim, sdo também referidas as comunicacdes

deste trabalho.

6.1 Concluséao

Esta dissertacdo tirou partido de uma plataforma que foi desenhada para ajudar os
estudantes no seu progresso académico (através da monitorizagdo do mesmo) e 0s
docentes na coordenacdo da sua UC (através dos dados relativos ao comportamento dos
estudantes). A plataforma designada de Learning Scorecard, recorre tanto a gamificacédo
para aumentar o comprometimento e Engagement dos estudantes, como oferece um
ambiente analitico a estes e aos docentes. Esta dissertacdo incidiu sobre este ambiente
analitico e de que forma poderia melhorar a visualiza¢ao da aprendizagem dos estudantes,
através dos Dashboards e representacdes graficas oferecidos pela plataforma. O trabalho
realizado neste documento focou-se principalmente na vista do estudante. Primeiramente,
foi realizado um levantamento do trabalho ja existente, através da andlise de toda a
interface da plataforma (incluindo Dashboards). Foi realizada uma melhoria tanto a
interface como aos Dashboards, para melhor comunicar o progresso dos estudantes na
UC. Ambas as vistas foram desenvolvidas (estudante e docente). O dashboard do
estudante pretendeu alinhar os elementos de gamificacdo com as boas préticas de
desenvolvimento de dashboards. Os dados apresentados em cada um dos dashboards
provém da plataforma académica Fénix e do sistema e-Learning, onde sdo posteriormente
inseridos pelo docente na plataforma. Esta ferramenta foi aplicada no ISCTE-IUL,
durante os 1° e 2° semestres do ano letivo 2017/2018 nas UCs de SIAD | e SIAD lI

respetivamente.

6.1.1. LimitacOes
O trabalho realizado nesta dissertacdo encontrou algumas limitagfes. Uma das maiores

dificuldades encontradas foi relativamente ao desenvolvimento da interface, onde esta

-81-



Learning Scorecard: Visualizacdo da experiéncia de aprendizagem em estudantes do Ensino Superior

teria que ser também desenvolvida para o formato telemovel e ndo apenas web. A
adaptacdo de frameworks de desenvolvimento web para colocar a plataforma funcional
em browsers de certos dispositivos como o Safari no iOS, foi um obstaculo. Outra
dificuldade sentida, mas bastante desafiadora, foi no desenvolvimento dos dashboards
dos estudantes quando desenhados também para telemdvel, visto que a apresentacdo
visual muda completamente devido ao formado do ecrd. Uma adversidade encontrada no
dashboards dos alunos, foi na apresentacdo dos XPs ganhos por semana, onde este
acabava por ficar dependente da data de submissdo das notas por parte do docente. A
comunicacdo das milestones (elemento bastante importante visto que esta estritamente
relacionado com a avaliagdo continua) foi também uma dificuldade enfrentada, pois algo
tdo importante era desconhecido pelos estudantes e estes quando em contacto com tal
indicador no dashboard desconheciam a esséncia da sua importancia. A procura de uma
ferramenta de visualizacdo de dados que permitisse um maior controlo por parte do
utilizador quando ao seu nivel de detalhe, foi também outra dificuldade sentida no
desenvolvimento dos dashboards do docente, onde foi solucionada pela integragdo com

o Tableau.

6.1.2. Questdes de investigacao
Esta dissertacdo apresentou no primeiro capitulo algumas questdes de investigacdo, sendo

elas:

e Qual o impacto da utilizacdo de dashboards e técnicas de visualizacdo na
percepcdo da evolucdo da aprendizagem por parte dos estudantes numa
unidade curricular? Diante do que ja foi discutido no capitulo anterior, 52.8%
dos estudantes em SIAD | refere que os dashboards e técnicas de visualizacéo
ajudaram na percepcéo da sua evolucéo de aprendizagem. Este valor em SIAD 1l
atinge os 62.2%, contabilizando uma subida 9.6%. Os indicadores apresentados
tanto para SIAD | como para SIAD Il no ano letivo de 2017/2018 mostram que
0s estudantes passaram a utilizar com muita mais frequéncia o Dashboard, valor
que passa de 20 para 33 consultas em média por estudante. Os estudantes referem
também que a informacgédo apresentada pelo dashboard é bastante revelante e
percetivel, visto que em todos os cards foi identificado este ponto positivo. O
namero de horas de trabalho autbnomo, também diminuiu de um ano letivo para
0 outro, mostrando que uma boa percepcao da evolucéo da aprendizagem por parte

dos estudantes permite uma melhor otimizacéo do seu estudo e consequentemente
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melhores resultados. Assim sendo, pode-se afirmar que, no contexto desta
investigacdo, a utilizacdo de dashboards e técnicas de visualizagdo causam um
impacto positivo na percepcao dos estudantes relativamente a sua aprendizagem.
Qual o impacto da utilizacdo de dashboards, alinhados com os elementos de
gamificacdo, na performance e motivagao dos estudantes? Quando analisados
os resultados dos indicadores de final de semestre em SIAD | e SIAD I,
percebemos que os dashboards tiveram um impacto positivo para ambas as UCs.
A taxa de aprovacéo total em SIAD | passou de 83.3% (LS 1) para 85.2% (LS 3)
e a nota média subiu de 13.7 (LS 1) para 14.3 valores (LS 3) nos anos letivos de
2016/2017 e 2017/2018 respetivamente. Também em SIAD Il estes valores
também aumentaram, passando a taxa de aprovacao total de 87.5% (LS 2) para
91.1% (LS 4) e a nota média de 14.9 (LS 2) 15.2 valores (LS 4). O nimero médio
de consultas ao Dashboard aumentou da 3% para a 42 versdo, o que revela o
empenho e motivacao destes relativamente a sua utilizacdo. Por fim, a satisfacéo
dos estudantes para com a UC no ano corrente atingiu o valor de 7 para SIAD | e
7.8 para SIAD II, valores estes superiores aos obtidos anteriormente para ambas
as UCs. Assim sendo, é evidente que os resultados obtidos, sdo um forte indicio
de que o a utilizagdo dos Dashboards tiveram um impacto positivo na

performance dos estudantes neste contexto de investigacéo.

6.2 Trabalho futuro

No trabalho realizado desta dissertacéo, o LS sofreu melhorias durante todo o ano letivo

de 2017/2018, com a adicao de novas funcionalidades. Contudo, a melhoria € continua, e

como tal o LS tem um conjunto de funcionalidades a melhorar e acrescentar no futuro,

para a tornaram uma ferramenta mais eficaz. Deste modo, de seguida sdo apresentadas

algumas destas funcionalidades:

Melhoria da integracdo entre o LS e o Tableau. De momento o Dashboard do
docente encontra-se integrado com a plataforma Tableau, contudo toda esta
integracdo é feita diretamente no cddigo da plataforma. Desenvolver um
mecanismo de integracdo para que o docente possa facilmente configurar o
Dashboard ao seu gosto e interesse atraves da sua vista, evitando ao maximo a
dependéncia dos programadores seria crucial para agilizar todo o processo de

percepcédo do estado dos seus estudantes;
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e Implementacdo de algumas funcionalidades apontadas pelos estudantes no
inquérito relativo ao Dashboard. Os estudantes mostraram a necessidade de ver
acrescentado ao seu Dashboard um filtro temporal, defini¢éo de targets para cada
quest, alertas para pontuactes abaixo dos targets definidos, uma melhor
evidenciacdo da nota do LS, quantos XPs ainda podem ganhar no resto do seu
progresso na UC, uma melhor contextualizacdo das posicGes na Leaderboard
(valor méaximo, por exemplo, posic¢éo 4/113 estudantes) e por fim o feedback dos
docentes relativamente a uma quest;

e Desenvolvimento de perfis dos estudantes. Uma péagina de perfil para cada
estudante teria impacto na motivagdo e na visualizagdo, uma vez que o perfil
apresenta os dados identificativos de um estudante como jogador. Desde modo,
um estudante poderia mostrar as suas conquistas aos seus colegas através do seu
perfil, ou ainda, comparar-se com algum colega em especifico através da consulta
ao perfil desse mesmo colega. A utilizagdo de representacdes graficas para
comunicar esta informacdo acrescentaria mais formas de percepc¢do da evolucéao
da aprendizagem;

e Melhorar 0 mecanismo de notificagdes. Atualmente as notificacOes apenas sao
geridas pelo docente, isto €, apenas o docente pode criar uma notificacdo na
plataforma para os seus estudantes. Uma melhoria neste mecanismo seria 6timo
para aumentar o0 Engagement e a motivacdo. Por exemplo, quando um estudante
sobe de Rank, recebe um comentario no Forum, Quest se encontra dentro data de
realizacdo ou proxima de terminar ou até mesmo quando ganha XPs;

e Apresentagdo de uma interface que mostra o progresso do estudante como um
“caminho” que este segue através do seu avatar, permitindo assim melhorar a sua
percepcao de evolucdo;

e Desenvolvimento de uma base de dados em modelo de estrela recorrendo a
processos de ETL para facilitar toda a analise dos dados dos estudantes a fim de
melhor entender a experiéncia dos mesmos. E importante referir que este modelo
de dados utilizado juntamente com o Tableau iria facilitar e melhorar toda a
comunicacgéo dos dados no Dashboard do docente;

e Melhorar a vista do docente, oferecendo a este um melhor ambiente analitico,
desde o desenvolvimento do seu BSC ainda ndo implementado nesta Gltima

versdo (LS 4). Permitir a possibilidade de o docente configurar as defini¢des da
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sua UC, tais como Ranks, Leaderboards, medalhas, Guilds, ou seja, gerir 0s
elementos de gamificagdo inerentes a sua UC;

e Criacd0o de um back office, para melhor gerir todo o contetdo na plataforma.
Atualmente alguns processos mais complexos como validagéo de alguns dados na
base de dados séo realizados diretamente na mesma. Contudo, seria melhor existir

uma interface no LS que executaria toda esta gestéo.

Por fim, a aplicagéo de algoritmos de data mining aos dados existentes no LS iria permitir
a identificacdo de padrbes de aprendizagem e tendéncias nos estudantes. A classificagéo
destes como tipos de jogadores ou até mesmo o estudo de séries temporais para melhor
entender a sua motivacdo e Engagement. Todo este estudo e aplicacdo de algoritmos

apenas sera possivel com um maior volume de dados.

6.3 Comunicacao

Nesta seccdo encontra-se apresentada a comunicacao deste trabalho. A comunicagéo é
uma etapa da metodologia escolhida nesta dissertacdo (DSRM), que pretende como o
nome diz, comunicar o problema identificado juntamente com a sua relevancia e solucao
apresentada (artefacto), a utilizada da mesma e o avanco investigacional trazido para o0s
investigadores e/ou outros publicos (Ken Peffers et al. 2007). Deste modo foram

publicados os seguintes dois artigos:

Cardoso, E., Pedroso, T., Racbes, F., Batista, A., Barateiro, J. (2018) Learning
Scorecard dashboards: visualizing student learning experience. Actas da 24" Int.
Conf. on European University Information Systems (EUNIS2018), 5 - 7 Junho, Paris,
Franca

http://www.eunis.org/eunis2018/

Pedroso, T., Cardoso, E., Racbes, F., Batista, A., Barateiro, J. (2018) Gamificacdo do
Learning Scorecard: aplicagdo da framework MDA. Atas da 18% Conferéncia da
Associacdo Portuguesa de Sistemas de Informacdo (CAPSI 2018), 12-13 Outubro,

Santarém, Portugal

http://capsi2018.apsi.pt/index.php/pt/
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Apéncides

Apéndice A - Dashboards de Gamificacéo
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Figura A.1 - Dashboards de gamificacdo Mint (canto superior esq.) Duolingo (canto superior dir.) Scavify
(canto inferior esq.) e Habitica (canto inferior dir.).

Apéndice B - Interfaces Learning Scorecard (verséao 2)

Estudante  Docente Estydante e Docente

—
O Zma e

Last 2018

DASHBOARDS -

Moo
QUESTS 2

Timeline
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Final Assessment
PLANNING

aQuests
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PLANNING
LEADERBOARD

TIMELINE
NOTIFICATIONS

LEADERBOARD
GRADES NOTIFICATIONS

XPs GRADES

TOP 5 GAMERS

TOP 5 GAMERS
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GAMIFIER EEmn e

TELmE

Figura B.2- P4gina notificagdes docente LS verséo 2.

Class Atendance  Exercises  Practical Assignment  Quizzes  Forum  Forum Contribition

Quest Type XPs Checked by
Quiz 2500 You
Practical Assignment (Tutorial 5000 Course Coordinator

mealing)

Exercisa 1500 You

Class Attendance 150 Course Coordinator

Forum 5000 Course Coordinator
Forum - High Value Forum 350 Course Coordinator

Post

Figura B.4 — Pagina XPs do estudante LS versao 2.

Apéndice C - Dashboards Learning Scorecard (versao 2)
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Figura C.1 - Dashboard vista estudante (aba Radar Chart) LS versdo 2.
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Figura C.4 - Dashboard vista estudante (aba Progress Analysis) LS versdo 2.
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Figura C.5 — Dashboard vista docente (aba Monitoring) LS versdo 2.
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Figura C.6 - Dashboard vista docente (abas Timeline e Final Assessment) LS versao 2.

Apéndice D - Interfaces Learning Scorecard (versao 3)

@ Home  Dashboards  Calendar  Leaderboard  Quests  Guilds  Forum = & O O

o
@ s

“Your Rankc Leamer

Last Access: 6-7-2018:

QuesTs
PERFORMANCE
PLANNING
TmELINE
LEADERBOARD

NOTIFICATIONS

GRADES

xPs

TOP 5 GAMERS

XPs.

Top cfses

TEMI  ADHERENCE
ICE

Figura D.1 — Barra lateral LS versdo 2 face Barra superior LS versdo 3 vista estudante.
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Q M1b: Escolha do tema Q  Exercicio2

Anélise critica de um modelo dimensional

Devera terminar esta miss3o antes de Esta quest dé-te 1500 pontos e deverd ser terminada antes de 11-7-2
N3o precisa de validagZo. 5-Insane

Nota: Ao completares a Quest, classifica o seu nivel de dificuldade! N o o o0

Figura D.2 - Pop-up de validagdo de um Evento (esq.) e de uma Quest (dir.) LS verséo 3.
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Figura D.3 — Pagina Leaderboard aba Guilds vista estudante LS versdo 3.
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Figura D.4-‘-'Pégina Queéts aba XPs vista estudante LS vers&o 3.
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QUEST 1 XPs
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2500 1012018
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Figura D.6 — Pagina Quests aba History vista estudante LS 3.
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Figura D.7 - Forum LS verséo 3.
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Figura D.8 - P4gina de defini¢Bes da vista docente LS versdo 3.

@ Home  Dashboards  Calendar  Leaderboard  Quests  Guilds  Grades  Evaluation  Joumal  Forum

LEADERBOARD

NOTFICATIONS

GaaDes

Figura D.9 — Barra lateral LS verséo 2 face barra superior LS verséo 3 vista docente.
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Choose 3 Duest type.

Quz

Class

sendance
Plannamgsﬁmem
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End Date:
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Figura D.10 — Pop-up de criacdo de eventos/quests na pagina Calendar aba Create Events &Quests vista
Docente vers&o 3.
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Figura D.11 - Pégina Leaderboard aba All vista Docente LS versdo 3.

@ Home Dashboards  Calendar Leaderboard Quests Guilds =~ Grades Evaluation Journal Forum = 9
1-GE
10-IGE
10-IGE

T1: Gestédo de ocorréncias

The members of the group have a average of 16600 XPs

Continuous
Username Number Alliance XP Assessment Registed
RPVR 60130 IGE 18930 v '
Mariana 68996 IGE 21675 v v
Joana 60949 IGE 22425 v v
Camelo 65831 IGE 3350 x v

Figura D.12 — P4gina Guilds vista Docente LS versdo 3.
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Upload file

Upload Guiz 2
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Figura D.14 — Pagina Evaluation vista Docente LS verséo 3.
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Welcome elsacardoso - SIAD |

@ Home  Dashboards Calendar Leaderboard Quests Guilds Grades  Evaluation  Journal ~ Forum

Quiz
Quiz 1

Quiz 2

Username Number Program Grade XP Checked

DanielDias 77530 MEI 60 1500 1
Interpol (AQliveira) 83210 MEI 80 2000 1
André Narcise 54426 MEI 100 2500 1

Figura D.15 - P4gina Journal vista Docente LS versdo 3.

Apéndice E — Dashboards Learning Scorecard (verséo 3)

Tabela E.1 — DescricOes e informagdes gerais de algumas tecnologias (frameworks) adaptado de
(Fusioncharts, 2017).

Nome Descricéo Graficos Formato Exportacao Licenca
FusionCharts Graficos em JavaScript 90+ JSON e Sim Desenvolvimento/testes
para Web e Mobile Exemplos XML gratis, implementacdo
custos minimos de 149%
Google Chart Para mostrar dados num 13 tipos de JavaScript N&o Totalmente gratis
Site graficos API
Chart.js Para designers e 8 tipos de JavaScript Né&o MIT
desenvolvedores graficos API
HighCharts Gréficos interativos em Graficos JSON e Sim Desenvolvimento/testes
JavaScript para Web e 2D, 3D, XML gratis, implementacéo
Mobile Mapas, etc custos minimos de 149$
D3 Biblioteca poderosa de 200+ JSON Néo BSD-3
JavaScript

Tabela E.2 - Funcionalidades oferecidas pelas diversas tecnologias (frameworks) adaptado de
(Fusioncharts, 2017).

Area, Linha e Barras

Pie

Bolhas
Radar
Polar
Heatmap
Treemap
Gantt
Bullet
Gradiente
Drill-downs

Zoom

Drag-and-Drop

FusionCharts

Sim
Sim
Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Google Chart

Sim

Sim
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Sim Sim
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qwerty

Last access: 23 January 2018 at 16:40

m 22100/ 31120

22100XPS

Figura E.1 — Dashboard Estudante: General Info Card LS versdo 3.

Badges
6/42

Figura E.2 — Dashboard Estudante: Badge Card LS versdo 3.

Experience Points by Quest Type

Practical
Assignment

10
Forum

Exercises
Badges Quizzes

Class Attendance

- My XPs Alliance Avg XPs
Figura E.3 — Dashboard Estudante: Experience Points by Type LS vers&o 3.

Practical Assignment Exercises Quizzes

M3: Tutoria 2 - 3000XPs

Practical Assignment
Unrealized J Unvalidated Unvalidated

Figura E.4 — Dashboard Estudante: Quests Cards LS versdo 3.

Avg. Quest XP < Back to Quasts | =

&0 872 XP

Total percent quest XP

Exercise 1 Exercise 2 Exarcise 3

Figura E.5 - Dashboard Docente: Average Quest XP.
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Apéndice F — Interfaces Learning Scorecard (versao 4)

LS

Learning Scorecard

Figura F.2 - Onboarding de selecdo de UCs LS versdo 4.

Apéndice G — Dashboards Learning Scorecard (verséo 4)

Leaderboard All  Leaderboard Guild

qwerty =#111 4 #103
Last access: 15 June 2018 Alliance # Badges
atiee MEI-SIGCA1 3139

Skilled 12 vai(L5) 11450 7 19450
11450 XP (59%)

Figura G.1 — Dashboard Estudante: General Info Card LS verséo 4.

Activity Activity
# Quests # Class Attendance IEIT CEntregado trabalho prético
6135 0/24 5/ Devem enviar o relatério e o Excel (prototipo)
por email até as 23:58 dia 7 Jan. para
Milestones elsa cardoso@iscte-iul pt
Mia 2 Mib 2 M2 = M3 = M4 = M5 = M6 M2 W pip W o ™

Figura G.2 - Dashboard Estudante: Activity Card LS versdo 4 (esquerda: sem pop-up, direita: com pop-
up).

XP by Week

1 2z 83 4 5 B T B 8 W M1
— My XP Alliance Avg Xl

Figura G.3 - Dashboard Estudante: XP by Week Card LS vers&o 4.
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Quizzes Exercises Practical Assignment
Quiz 1 1500 / 2500 Exercicio 1 0/1500 M2: Tutoria 1 2000 / 5000
GErTEED arm»
Quiz 2 2500 / 2500 Exercicio 2 -/1500 M3: Tutoria 2 -/ 5000
© tanz0ra- 182010
Quiz 3 - /2500 Exercicio 4 0/ 1500
vou mssed s uest
Quiz 4 -12500 Exercicio 3 1500/ 1300
You failed to eam XP
v

Figura G.4 - Dashboard Estudante: Quests Cards LS versdo 4.

Tabela G.1 — Dimens0es e respetivos indicadores.

Indicadores

Engagement

Dimensdes
% [ # Estudantes Registados

% [ # Estudantes Ativos

% [ # Estudantes em A. Continua
% [/ # Logins dos Estudantes

Média de XP obtido por Quest

% Quests Realizadas

Média da Dificuldade das Quests

# Guilds

XP por Guild (e.g: max, min, média)

Motivacao
Responsabilidade
Otimizacao do Estudo
Colaboracao

Apéndice H - Analise de resultados

1,4% 2,7%

Sim, até ao final Sim, durante 2 a Sim, durante 5 a
do semestre 4 semanas 8 semanas

Figura H.1 - Usaste a plataforma LS durante o 1° Semestre de 2017-18?

%
|

Muito Satisfeito

31,10%
21,60%

Nem Satisfeito Pouco Satisfeito
nem Insatisfeito

Figura H.2 - Qual o teu nivel de satisfagdo global com a plataforma LS?

Satisfeito

36,50% 32,40%
21,60%
_— ||
Concordo Concordo Ndo Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente

Figura H.3 - A plataforma LS revelou-se uma ferramenta Util para a gestdo de tempo de estudo?
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35,10% 35,10%
21,60%

4,10% . 4,10%
— —
Concordo Concordo N&o Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente

Figura H.4 - A plataforma LS aumentou a tua motivacédo para o estudo na Unidade Curricular de SIAD 1?

0,
35,10% 25,70% 25,70%
12,20%
- 1,40%
Concordo Concordo Ndo Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente

Figura H.5 - Achas que a plataforma LS foi (til para conseguires uma melhor nota final em SIAD 1?

51,40%
25,70%
14,90%
4,10% . = 4,10%
Concordo Concordo N3o Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente

Figura H.6 - A Timeline permitiu-me ter uma melhor percepg¢éo/visdo do planeamento de SIAD I.

32,40% 28,40% 27,00%
0,
— [ |
Concordo Concordo Ndo Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente

Figura H.7 - Consideras que com a plataforma LS fizeste um esforgo menor - em termos do nimero de
horas de estudo na UC de SIAD | - mas mais eficaz (i.e., permitiu ter uma melhor nota final)?

18,9% 18,9%
6,8% 6,8%
° ’ 4,1%
[ ] [ ] 7
Concordo Concordo Ndo Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente

Figura H.8 - O sistema de bonificacdo definido para SIAD | foi apropriado, isto é, com a nota final do LS
a valer 10% da nota da avaliagdo continua?

48,60%

36,50%
12,20%
- 2,70%
Muito Boa Boa Razoavel Ma

Figura H.9 - Em termos de usabilidade das interfaces, consideras que a plataforma LS é:
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50,00%
21,60% 27,00%
. . 1,40%
Muito Boa Boa Razodvel M3

Figura H.10 - Em termos de design visual, consideras que a plataforma LS é:

48,6%
33,8%
. 13,5%
4,1%
i [
Concordo Concordo Nao Concordo Discordo
Totalmente nem Discordo

Figura H.11 - A informac&o transmitida pelo dashboard e gréficos utilizados, permitiram uma féacil
percepcdo da tua evolugdo de aprendizagem ao longo do semestre na Unidade Curricular de SIAD I.

62,2%
8,1% 17,6% 10,8%
’ 1,4%
_— - [ |
Muito Sim Nem sim nem Nao Nada mesmo
nao

Figura H.12 - Gostaste de utilizar uma plataforma académica com elementos de gamificagao?

0,
27,0% 21,6%
68,90%
4,1% . 1,4%
21,60% . f—
. 9,50% Concordo  Concordo Nao Discordo Discordo
- Totalmente Concordo Totalmente
Demasiados Adequados  Poucos nem
Discordo

Figura H.13 - Os elementos de gamificacdo (Leaderboard, Rank, XPs, Quests, Avatar, Badges, Trophies,
Last Chance) utilizados na plataforma LS foram (esq.). Concordas com o tipo de Quests disponibilizadas
(Class Attendance; Exercise; Forum; Practical Assignment; Quis)? (dir.).

33,80% 36,50%
21,60%

4,10% . 4,10%
— —
Concordo Concordo Nao Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente

Figura H.14 - Consideras que os valores de Experience Points (XP) atribuidos a cada tipo de Quest foi
adequado?
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48,6%
25,7%
9’5% 13,5%
2,7%
[ m —
Concordo Concordo N&o Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente

Figura H.15 - Consideras que o sistema de notas de avaliacdo qualitativa para as Quests, bem como a
respetiva percentagem de atribuicdo de XP foi adequada?

56,80%
24,30%
9,50% 9,50%
[ | . |
Concordo Concordo N&o Concordo Discordo
Totalmente nem Discordo

Figura H.16 - Consideras que os diferentes tipos de leaderboards (All; Quizzes; Exercises; Combined,;
Guilds) sao um fator de motivagdo para usar mais a plataforma LS?

55,40 65,9%
44,60%
0,
7.3% 9,8% 17,1%
— | -
Concordo Concordo Ndo Concordo Discordo
Sim Nao Totalmente nem Discordo

Figura H.17 - Usaste o forum de discusséo da UC de SIAD | na plataforma LS? (esq.). A disponibiliza¢do
do férum de discussédo na UC de SIAD | na plataforma LS revelou-se Gtil? (dir.).

36,5 24,30%
17,60%
0,
18,9% 10,80%
- 2,70%
l
Certo Muito Provavel Nem Improvavel, Pouco Provavel
Sim Nao nem Provavel

Figura H.18 - Gostarias que a plataforma LS fosse aplicada a outras Unidades Curriculares? (esq.). Qual a
probabilidade de utilizares uma nova versdo da plataforma LS, caso frequentasses a UC onde a mesma
fosse disponibilizada? (dir.).

M Colendor Leaderboord Quests Guids Forum Z= 000
Activity Curmulative XP Activity Forum
qwerty v e i Logins by Weak
Lost occess: 22 Morch 2018 o | NNSHESINSGHSSIN LT 3@ 8¢y 99
59 MEL-SIGCAT sz °
. ntancex®| | Posts  Leme  Pe
 Fockie 11350 / 19450 e Al
W You have 2740 XP on Forum
T T TS T T A T e
Experience Points by Quest Type Quizzes Exercises Practical Assignment
Fracticas
Asslanment Quiz 1 1000/2500 Exercise 1 100011500 Practical Assignment 1 0/5000
Quiz 2 1750/2500 Exercise 2 1500/1500
Quiz 3 (T 800/2500 Exercise 3 (@) 3/5/20% - 15/5/2018 0/2500
Quz + D 013000
Atendance
<= MyXP - Alliance Avg XP ‘Qm s GW-M'M w:owl

Figura H.19 - Mockup Dashboard estudante LS 4.
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Questédo

Tabela H.1 — Respostas ao inquérito relativo ao mockup.

Teste 1

Teste 2

Teste 3

Teste 4

a)

b)

Nao

Cores das Quests,
permitem perceber o

que aconteceu

O ndmero de Logins
por semana

Retiro Login e XPs por

semana.

Numero de Quests
realizadas/totais

1. Quests card; 2.
Spider Chart; 3.
General Info; 4. XP
Comulativo; 5. Férum;
6. XP e Logins por

N&o
caédigo de cores e 0s
indicadores das Quests

Dados do Férum

Remover Card Activity,

Comulative XP Activity e

do férum.

Presencas, pois € uma
dimenséao do Spider
Chart e Milestones

1. Quests cards; 2.
General Info; 3. Spider

Chart; 4. XP e Logins por

semana; 5. XP
Comulativo; 6. Férum

Nao

Card de XP comulativo
e Quests

Pins no Férum

Mensagem se
validei/realizei a Quest
deve seguir a data da
realizacéo.

XP ou nimero de
presencas

1. General Info; 2.
Quests card; 3.Spider
Chart; 4. XP
Comulativo; 5. Férum;
6. Logins por semana,;
7. Férum

Né&o

Card General Info

Férum e Logins por
semana

Remover card do
férum e de logins por
semana. Cores um
pouco mais vivas

Milestones e
guantidade de Quests
realizadas

1. General Info; 2.
Quests card;
3.Spider Chart; 4.
XP Comulativo; 5.
Férum; 6. Férum; 7.
Logins por semana

semana
62,2%64,4%
17,6%
g 1% % R (F-
. . O% 4% 1,1%
[ | - _
Muito Sim Nem sim nem Nao Nada mesmo
nao
HIS3 mLS4

Figura H.20 — Comparagdo de: Gostaste de utilizar uma plataforma académica com elementos de
gamificacdo?

68 9‘94 4% 66,7%
20 46,0%
0,
27’0/18,9% 21,6%
21,6% 4,19%89% 4,4%
/) ) 1.49 o,
7,8% 9,5%7,8% - W l I L e
- o - Concordo  Concordo Nao Discordo Discordo
Demasiados Adequados  Poucos Totalmente Concordo Totalmente
nem
HIS3 mLS4 Discordo

Figura H.21 — Comparacdo de: Os elementos de gamificacdo (Leaderboard, Rank, XPs, Quests, Avatar,
Badges, Trophies, Last Chance) utilizados na plataforma LS foram: (esq.) e Concordas com o tipo de
Quests disponibilizadas (Class Attendance; Exercise; Forum; Practical Assignment; Quiz)? (dir.).
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64,4%
33,8% 36,5%
21,6% 23,3%
4,1% 11,1% 4,1%
L »
|| - ||
Concordo Concordo Nao Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente
HIS3 mLS4

Figura H.22 — Comparacgdo de: Consideras que os valores de Experience Points (XP) atribuidos a cada
tipo de Quest foi adequado?

63,3%
48,7%

25,7%26,7%

o 13,5%
9,5% 5,6% I I 4,4% 2,7%
[ | [ -

Concordo Concordo N&o Concordo Discordo Discordo
Totalmente nem Discordo Totalmente
HIS3 mLS4

Figura H.23 — Comparacédo de: Consideras que o sistema de notas de avaliacdo qualitativa para as Quests,
bem como a respetiva percentagem de atribui¢do de XP foi adequada?

56,8%60,0%
24,3%25,6%
9,5% 6,7% I I l 9,5% 7,8%
Bl == l B =
Concordo Concordo Ndo Concordo Discordo
Totalmente nem Discordo

HIS3 mLS4

Figura H.24 — Comparacéo de: Consideras que os diferentes tipos de leaderboards (All; Quizzes;
Exercises; Combined; Guilds) sdo um fator de motivacéo para usar mais a plataforma LS?

659% 'L4%
68,9%
55,4%
44,6%
31,1%
17,1%

7,3% 14,3% 9,8% 10,7% ? 2 6%
,07%

mm N

Concordo Concordo Nado Concordo Discordo

ELS3 mLS 4 Totalmente nem Discordo
HIS3 mLS4

Figura H.25 - Usaste o forum de discussdo da UC de SIAD Il na plataforma LS? (esq.) e, A
disponibilizagdo do féorum de discusséo na UC de SIAD Il na plataforma LS revelou-se Gtil? (dir.).
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56,5%
51,4%
68 9?81’1%
_ 23,0% 27,2%
7o 20,3%
31,1% 15,2% ’
18,9% .
. l 41%1 1% 1,4%
[ m
Sim Nao Certo Muito Nem Pouco Nada Provavel
Provavel Improvavel, Provavel
WLlS3 mLS4 EIS3 mLS4 nem Provével

Figura H.26 - Gostarias que a plataforma LS fosse aplicada a outras Unidades Curriculares? (esq.) e, Qual
a probabilidade de utilizares uma nova versao da plataforma LS, caso frequentasses a UC onde a mesma
fosse disponibilizada? (dir.).

Tabela H.2 - Andlise das respostas do questionario ao Dashboard

Dimenséo

Dashboard

General Info

Activity

XP by Quest
Type

Pontos Positivos

Palete de cores = 64
Interativo e percetivel =19
Data atual percetivel = 9
Cercadura = 10

Total = 102

Apelativo = 1

Informacéao relevante = 34
icone Leaderboard = 1

Total = 36
Apelativo = 1
Informacéo importante = 8

Total =9
Percetivel = 1
Contetdo importante = 10

Total = 11

Percetivel = 9

Identificativo de esforco = 18
Permite comparacgoes = 8

Total = 18

Informacé&o consistente = 14
Boas cores e relevante = 13

Total 27

Pontos Negativos

Falta a data atual = 21

Total = 21
Ocupa muito espago = 1

Total =1
Siglas Milestone = 8

Total = 8
Cores parecidas = 10

Total = 10
Falta All avg. XP =9

Total =9

Nota qualitativa = 4
Posicédo incorreta = 4

Total =8
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Sugestdes

Filtro temporal = 3

Progresso de badges = 2
Progresso da guild = 1

Alerta valor abaixo da média = 1
Definir targets = 2

Total =9

Evidenciar melhor nota LS = 3
XP ainda atingivel = 1

Barras para Bullet = 3
Leaderboard de Alliances = 1
Adicionar max estudantes na
leaderboard = 1

Total = 11
Milestones por data = 4

Total =4

Total =0

Usar cores mais contrastantes = 2
Indicar valor para cada categoria =
2

Total =4

Feedback do docente no Practical
Assignment = 2

Filtro de ordenagao = 1

Mudar nomenclatura = 8

# dias para a Quest fechar = 4

Total = 15
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Apéndice | — Questionarios LS (versao 3)

Plataforma Learning Scorecard (LS) 1° Semestre 2017-18

Cuestiondrio de satisfacio da 3" versio da platafoema Learning Scorecard, Margo 2018

*Oibrigatina

1. Endereco de email *

2. Curso que frequentas: *

Idarcar apenas vma oval

3. Efectuasto o registo na plataf LS no 1% & Fia kil e

g L
Marcar apenas wna oval

:: Sim Passe pars a pergunta 4,

[ : Mo Passe para a pergunia 3,

4. Cual o motive para ndo io teres registado? *

Pagze para a pargunia 38,

&. Usasto a plataf L&d o1* & de 201718 *

Marcar apenas wna oval

) Mao Passe para a pergunta 5.

: Sim, duranie 1 semana Pazze para a pargunia 33,

: Sim, duranie 2 a 4 semanas Passe para a pagunta 33
|:_ z Sim, duranie 5§ a 8 semanas Pasze para a parpunita 33

|:_ z 2im, at® ao final do semestire Pazze para a pergunta 8.

fi. Cual a razio de ndo teres utilizado a plataforma LE? *
Marcar apenas wna oval
() Mao vejo vantagens na sua ulilizcho.
() Mo tenho bempa para utilizar outras feramentas académicas, para além do Fenix & e-learming.
) Falta de motivaca.

Pagze para a pargunia 38,
7. Qual o tou nivel de satisfacdo global com a plataforma LS? -
Idarcar apenas wna oval
Il'_

() Mada Safsfeiin
() Pouco Salisfeilo

L—

-: Mem Satisfeita nem Insatisfeito
") Batiskeiic
() Muito Satisteito

E. A plataforma LS revelou-se wma ferramenta dtil para a gestio de tempo de astuda?
Marcar apenas wna oval
() Discoeda Totakmesie:
() Discorda
") Mao Concordo nem Discoedo

-
"
P
L

Concoeda
() Conoordo Tobalmenle

e

Figura 1.1 — Questionario LS verséo 3 (I).
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a

.

12

15

4.

6.

A plataforma LS aumentou a tua motivagio para o estudo na Unidade Curricular da SLAD 17
Marcar apenas uma oval

() Discoeda Totakmenie

() Discoeda

{7 Mao Concordo nem Discordo
Conoomda

Conoomda Totalmenie

e

S

"
A
"y
&

.

Achas que a plataforma LS foi Gtil para conseguines uma melhor nota final em SIAD 7~
Idarcar apenas uma oval

() Disoorda Totaimesnis
() Discorda
) Mio Concordo nem Discoedo
Concorda

Concoda Totalmenie

P s

-

"

w

-
=
L ]

. Em termos de usabilidade das interfaces, consideras que a plataforma LS é: *

Marcar apenas wma oval
7 Miuito Ma
M

() Razodvel

% A

() Muiio Baa

Em termos de design visual, consideras que a plataforma LS é: °
ldarcar apenas uwna oval
¢

= M

-

") Muilo M

k"
() Razndvel
() Mhilc Boa

Gostaste de utilizar uma plataforma académica com elementos de gamificagio? -
larcar apenas uma oval

-

(") Nada mesmo
) Mao

) Mem sim nem nio
) Sim
) Wit

Os glementos de gamificagdo |Leaderboard, Rank, XPs, Quests, Avatar, Badges, Trophies, Last
Chance) utilizados na plataforma LS foram: *

Marcar apenas wma oval

) Adequados
) Demasiados

&

| -

Concordas com o tipo de Quests disponibilizadas (Class Attendance; Exercise; Forum;
Practical Assignment; Quiz)? *
Marcar apenas uma oval

) Discoeda Totalmenie
.;_: Diigoeda
|:___: Mio Concordo nem Discordo

) Concorda Totalmenie

Figura 1.2 - Questionario LS verséo 3 (II).
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16. Consideras que 05 valores de Experience Points (XP) atribuidos a cada tipo de Guest foi
adequado? *
Marcar apenas una oval
() Discorda Totalmenie
|,: ;‘- Discoeda
(") Néo Concordo nem Discordo
") Conoorda
) Cororda Totalmenie

17. Porgué® *

18. A informagio transmitida pelo dashboard e grificos utilizados, permitiram uma fécil percepcio
da tua evolucio de aprendizagem ao longo do semestre na Unidade Curricular de SWAD 1. *
Marcar apenas wna oval

15. A timeline permitiu-me tor uma medhor percepcdoivisdo do planeamento de SIAD L *
Marcar apenas pma oval

(7 Discorda Totalmenie

L/

(7 Discorda

L/

|,: % Wio Concordo nem Discordo

o

A

(") Concorda Totalmenie

L

2. Consideras que o pedido de avaliacéo de dificuldade das quests da plataforma LS foi
apropriada? *
Iarcar apenas vma oval

() Mo Concordo nem Discosdo

{7 Conoonda

L—

(7 Conaordo Totalmenie

L—

21. Porqué? *

22 Consideras que o sisterma de notas de avaliagio qualitativa para as Quests, bem como a
respectiva percontagem de atribuicio da XP fol sdequada? *
[Tinuly wondesful, the mind of a child is; A Jedi uses the Foroe for knowledge; Do. Or do nol. There is no
iry; ¥oda not impressad!; Lazine=zs nol maies one geeat; That is why you i)
Idarcar apenas wma oval
{- -:- Discorda Totakmenie

() Diconc

{__} Néo Concordo nem Discoedo

e

7 Concorda

) Coneoeda Totakmesnis

23 Consideras que os Badges o Trophies ajudaram a melhorar a tua experiéncia de aprendiragem
com a plataforma L5? -
Marcar apenas yma oval

(T ) Discorda Totakmenie

|:_: Mio Concordo nem Discordo
: ;‘- Concorda

() Concorda Totalmenie

Figura 1.3 - Questionario LS 3 (l11).
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24. Cusal & tua principal motivacio para s as quests (tarefas) ndo obrigatérias|ex:
Quirres; Exarcisas, Forum; atc? *

Marcar apenas uma oval
() Apenas pelo joge
() Mais peio jogo
() Pela jogo & pela nata

.
{
.
() Mais peda nota

|_'::- Ap=nas pela nota

28 L '-‘ qr‘-l.l.l-?I'_' idade da identidade do aluno é critica/mandatéria para tua participacio
como “gamar? *
Iarcar apenias vma oval

() Discorda Totakmente
() Discorda

(") Mao Goncordo nem Discordo
() Concont

(") Concorda Totakmente

26, Consid que os dif tipos de leaderboards(All; Quizzes; Exercises; Combined; Guilds)
s&0 um facior de motivagio para usar mais a plataforma LS *
Iarcar apevias pma oval

{7 Dimcorda Totakments

27. Consideras que com a plataforma LS fizesin um esforgo menor = em termos do nidmeno de horas
de estudo na UC de SIAD | - mas mais eficaz (Le., permitiu ter uma melhor nota final)? *
larcar apevias wna oval
() Discoma Totaimesnie
() Discorda
-: Mio Concordo nem Discordo
() Concorda Totalmenie

28, Usasio o forum de discussio da UC de SIAD | na plataforma LS? *
Iarcar apenias vma oval

f_ Sim Passe para a pergunta 28

|__’ : Mio Passe para a perguria 30

29. A dizsponibilizscio do forum de discussdo na UC de SIAD | na plataforma LS revelou-sa dtil? =
Iarcar apenias vma oval

-

() Discorda Totalmente
(") Disoorda

L—

() Mao Goncordo nem Discordo

(T ) Concorda Totakmestie

0. Porqué? *

31. Qual o motive para ndo teres participado no férum de discussio na UC de SIAD 17 -

32 O siztema de bonificacio definido para SIAD | fol apropriado, isto é, com a nota final do LS a
valer 10% da nota da avaliacio conBinua® *

idarcar apenas uma oval

™

") Discorda Totalmente

o

") Diiscorda
") Mao Concordo nem Discorde

-Ll P,

AN

|

i
AN

Conoordo Totalmenie

Figura 1.4 - Questionario LS 3 (IV).
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313, Porqué? -

34. Bp otou intoresse na utilizacio da plataf ndio 52 e até ao final, diz-nos a principal
razio pela qual deixaste de wsar a plataforma LS. -

35 Gostarias que a plataforma LS fosse aplicada a outras Unidades Curriculares? *
Mdarcar apenas pma oval

( Sim
~ ) Mao

3E. Qua melhorizs ou funcionalidades gestarizs de ver numa nova versdo da plataforma LE? *

4. Qual 3 probabilidade de utlizares uma Nova versao da plataiorma LS, caso frequentasses a UC
onde a mesma fosse disponibilizada?

Marcar anenas yma oval

|:. ) Mada Prowive

() Pouco Provivel

i MNem Improvavel, nem Provavel
") Muils Prowéel

|:'_"‘ Cerlo

Pazzs para & pargurta 37,

3@, Globalmente, qual o tow grau de satisfacio com a UG de SIAD 17~
Opgio de 1 - Nada satisfeito até 10 - Totalmenie satisfeiio
Marcar anenas uma oval

i B N D B Rk A

=]

Figura 1.5 - Questionario LS 3 (V).

Apéndice J — Questionarios LS (versédo 4)
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Plataforma Learning Scorecard (LS) 2° Semestre 2017-18
Cuestiondno de satisfacio da 4* versho da plataforma Learning Scorecard, Junho 2018

*Cibrigatdria

1. Endierego de email *

2. Curso que frequentas: *
Marcar apemas wna oval

) GE

-

s

) WGEPL

L—

| \ MEI

b

B
8

\..-l-h_llx .-| b

Figura J.1 - Questionario LS 4 (1).

3. Efectuaste o registo na plataforma LS no 1° ou 2* Semestro 201 7-187 *
Marcar apenas wna oval

|:_: Sim Passe para 8 pargunta 4.

2 Mo Passe para & pergunta 3

4. Qual o motive para ndo i teres registado? *

Pazze para & pargunia 36,

&. Usasie a platafi L& d o2 5 de 201718 *
Marcar apenas wna oval

{_: Mo Passe para a pergunta 5,
() Sim, duranie 1 semara Pazce para a pargunta 33,

l:_ __, Sim, duranie 2 a 4 semanas Pazse para a pagunta 33
|__f_'\- Sim, duramie 5 a 8 semanas Passe para a pagunta 33
() Sim, até ao final do semestre Passe para a pergunta 8.

. Qual a razdo de ndo teres wtilizado a plataforma LS? *
Marcar apenas wna oval

i Mo vejo vantagens ra sua ulilimsgho.
(" ) Wio tenho tempo para ulilizar outras feramentas académicas, para além do Fenix e e-learming.
| Falta de motivagaa.

Chtra:

0000

i

Passes para a parguria 36.
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7. Qual o teu nivel de satisfaglo global eom a platalorma LS7 *
MarTar Spenas Uma oval.

(") Nada Satisteitn

) Pouco Satisfeto

() Nem Satisteito ner Insatisfeilo
-

.
) Satisieio
() Mulo Satisfeito

8. A plataforma LS revelou-S& Uma ferramenta otil para a gestio de lempo de estuda?

MBICar SpEnNas uma oval,
() Discorde Totalmente
() Discorde

) MBo Concorda nem Discorde
) Coneordo

T

-

() Coneordo Totalrments

9. A plataforma LS aumentou & lua molivacio para o estudo na Unidade Curricular de SIAD 7 *

M3ar SpEnas uma oval.

() Discarde Totalmente
) Discorde

() Nao Contorda nem Discorda
() Concordo

D Concordo Tolalmente

10. Achas que a platatorma LS foi til para conseguires uma malhor nota final em SLAD 117 *

-

I\ -
I

.

MarTar Spenas Umsa oval.

() Discorde Totalmenie
() Discorde

A

\.
: _'j Mo Concorda nem Disconda
) Concordo

-_: Crnrnerdn Takalmanta

Em termos de usabilidade das interfaces, consideras que a plataforma LS é: ©
MarCar SpENaS LME oval.

() Muite Ma
) M

() Razedvel

) Muito Boa

Figura J.2 - Questionario LS 4 (11).

12. Em termos de design visual, consideras que & plataforma LS &
MEfCar Spanas Uma oval

() Mo Ma

T Ma
| Razodvel
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13. Gostaste de utilizar uma plataforma scadémica com slementos de gamificacioT ©
Marcar SDEnNas uma awal.

() Nada mesmo
) Nao
\ .

() Mem sim nem ndo

14. Os elementos de gamificagio (Leaderboard, Rank, XPs, Quests, Avatar, Badges, Trophies, Last
Chance) utilizades na platatorma LS foram: *
Maresr SpENss urma awal

.;___*_ Demasados

15. Concordas com o lipo de Quests disponibilizadas (Class Alendance; Exercise; Forum,
Practical Assignment; Quiz)? *
MBTEr SPENES UMa ovai.

: ) Discords Totalmenie

| Digcarde
() Mae Concorde nem Discorda
() Concordo

() Concordo Totalments

16. Consideras que os valores de Experience Points (XP) atribuidos a cada tipo de Quest fol
adequada? *

Marcar apanas uma ovai.

() Discorde Totalmente

-

() Discordo

: N&o Concordo nem Discanda
_j Concordo

-
.
Fa

') Concordo Totalments

17. Porqué? *

18. A informagao transmitida pelo dashboard e graficos utilizados, permitiram uma facil percepgio
da tua evolugdo de aprendizagem ao longo do semestre na Unidade Curricular de SUAD 0. *

Marear spanas uma aval.
() Discards Tatalments
() Discords
MEe Concoddn nem Dacordo
) Concordo

() Cencordo Totalments

19, A timeline permitiu-me ter uma melhor percepelolvisio do planeamento de SIAD I *
Marear SDanas uma aval.

J
() Discordo

) MBo Concordo nem Descorda

(7} Discorde Totalmente

Figura J.3 - Questionario LS 4 (I11).
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0.

1.

23

24,

Consideras gue o pedido de avaliscio de dificuldade das quests da plataforma LS foi
apropriado? ©
Marear pSnss Lre awal.

() Discords Totalmente
() Discorde

.

() W&o Concondo nem Discordo

. Consideras que o sigtema de notas de avaliacds gualitativa para as Quasts, bam como 8

resp P de de XP foi adequada? *

{Truly wonderul, the mind of a child i, A Jedi uses the Force for knowledge: Do, Or do nol There is no
iry, Yoda nol impressed!, Laziness nol make one greal, Thal is why you fail)
Marcar 5pensas Lma aval.

() Discords Totalmente

() Discords
() NeeConcorda nem Discorda

() Concordo Totalments

Consideras que os Badges e Trophies ajudaram a melhorar a tua experiéncia de aprendizagem
com a plataforma LS7?

Mearcar apansas uma oval.

() Discorde Totalmente

() Discorgs

() NaoConcorda nem Discorda
() Concordo

. &

%

{ | Concordo Total merts

Qual a tua principal G0 para . s 85 guests || ) nEo obrigatorias(ex:
Quirres; Exercises, Forum; M']'? o
.'J&.T&.’&PEI‘\&E ura aival.

() Apenas pelo jogo

() Mais peto jogo
") Paio jopo & pela nota
() Mais peta nota

() Apenas peia nata

. Consideras que a privacidade da identidade do aluno & criticamandataria para tua panticipacao

Come "ganer?

Msrear apenas uma oval.

() Discardo Tatalmente

(") Discordo

() M3 Concordo nem Discordo
—_—

() Concordo

¢

' Concordo Totalmerts

—

. Consideras gque os diferentes lipos de lkaderboards(All; Quirres,; Exercises; Combined; Guilds)

afio um faC1or de Molivagao para USar mais a plataforma LS?
Marcar apenas uma oval.

() Discorde Totalmente

() Discordo

N&o Concoddo nem Descorda
Concordo
Concordo Totalmerts

S

"
S bt

L |,

. Consideras gue com a platatorma LS fizeste um esfor¢o manar - ém larmos do niomearo de horas

de estudo na UC de SIAD |l - mas maks eficaz (e, permitiu ter uma melhor nota final)? *
Marcar apenas uma oval.

() Discorde Totalmente

() Discordo

) MBz Concado nem Discorda
) Concordo

S

&

() Concordo Totalmerte

%,

Figura J.4 - Questionario LS 4 (1V).
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28, Usasie o forum de discusedo da UC de SIAD Il na plataforma LS7 ©
Marcar 8penas uma oval.
) Sim Pazse para & pargunis 28

() MBa  Passe para a perguats 30.

29. A disponibilizacio do forum de discussio na UC de SIAD Il na plataliorma LS revelou-s& O6l? *
MaiTar 8panas uma oval

) Discardo Tatalmente
_‘_ Discarde

'} Mo Concorda nem Discords

3. Qual o motive para ndo leres participado no ferum de discussio na UC de SIAD N7 *

2o de bonificag para SIAD Il fol apropriado, isto &, com a nota final de LS a

valar 10% da nota da avaliagio continua? *
ME/Car SPEnNas Uma oval.

| Disecorde Totalments

() Discordo
() MBo Contorda nem Discondo

34, Se o teu interesse na utilizacdo da plataforma ndo se manteve alé ao final, diz-nos a principal
razdo pela qual deixaste de usar a plataforma LS. *

35. Goalarias que a p LS fosse aplicada a outras Unidades Curriculares? *
Marcar spenss uma oval.

36. Que melhorias ou funcionalidades goslarias de ver nuMa nova versio da plataforma LS7 ©

37. Qual a probabilidads de ulilizares uma nova verslo da platatorma LS, caso frequentasses a UC
onde amesma fosse disponibilizada? *
Marcar apenas uma avai.

() Mada Provvel

() Pouco Provével
) Mem Imgrovivel, nem Provavel
) Wauito Provével
) Certo

38. Globalmente, qual o teu grau de satisfagio com a UC de SIAD 17 *
Opgdo de 1 - Mada satisfeito até 10 - Totalments satisieilo
Marcar spanas uma oval.

wom o= M th & WM

=]

Figura J.5 — Questionario LS 4 (V).
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