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METODO DE AVALIACAO UTILIZANDO EDUCACAO 4.0
Assessment Method using Education 4.0
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RESUMO: Atualmente as escolas utilizam
métodos de avaliagdo que, obrigatoriamente, recorrem
a aplicagdo de provas aos alunos ap0s ensinar 0s
contetidos. Tal método, entretanto, possui algumas
fragilidades e é, na maioria das vezes, monétono.
Com o projeto Método de avaliacdo utilizando
Educacdo 4.0, acredita-se ser possivel, apds realizagdo
dos testes em campo, que o conceito de avaliagdo seja
modificado. Esse método de avaliagdo funciona
assim: por ter o sistema de avaliagdo o campo para
registro de notas utilizando o conceito de gamificagéo,
tendo no desenvolvimento o Framework Django na
linguagem Python, o professor cadastra essas notas e
permite ao aluno visualiza-las e considera-las como
pontos de experiéncia, para que, assim, o aluno
acumule esses pontos e realize a troca pelos produtos
disponibilizados pela escola de acordo com seus
interesses (b6nus na cantina, jogos, materiais
escolares, entre outros itens). Ou seja, 0 método de
gamificacdo no método de avaliagdo visa despertar o
interesse do estudante para a realizagéo das atividades
propostas pelo professor, para que assim seja possivel
acumular seus pontos de experiéncia, visando
maximizar os estudos e os resultados alcansados. Tal
sistema poderd também permitir aos professores a
oportunidade de despertar interesse em varias areas de
conhecimento nos alunos, possibilitando a avaliacéo
dos estudantes de forma inovadora e ndo somente para
cumprir o modelo tradicional de avaliagdo de
aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia,
Gamifica¢do, Avaliagdo.

ABSTRACT: Currently, schools use
an assessment method by which
mandatorily, teachers have to apply the exam grades
to the students according to the materials taught. This
model has some weaknesses. As a simple model
following a pattern presented by the institution, it is
monotone and not often respected by the students.
With the assessment method project using Education
4.0, it is possible to modify the concept of the
current assessment method because  the  system,
which is being developed with the Django
Framework with the Python language, has the
concept of gaming in the grades register, where
the teacher not only registers the grades, but allows
the students to visualize them as points of
experience. Students can accumulate points and
exchange them for products available at the school
according to their interests (bonuses in the cafeteria,
games, school materials, among other items).
Gaming is a method of assessmentto wake the
interest of the students by allowing them to
accumulate points through experience. The system
guarantees student interest in material and activities
taught by the teachers. The teacher is also allowed
the flexibility to assume different characters. By
doing so, they can wake interest in different areas of
learning. They can evaluate the students in an
innovative  way, while accomplishing the
traditional learning assessment models.

KEYWORDS: Technology, Gaming,

Assessment.

* Estudante do Curso de Ciéncia da Computagdo da Universidade Comunitaria da Regido de Chapeco —
UNOCHAPECO/SC. E-mail: lisandra_lunkes@unochapeco.edu.br

** Estudante do Curso de Ciéncia da Computacdo na Universidade Comunitaria da Regido de Chapeco —
UNOCHAPECO/SC. E-mail: andersonfranz@unochapeco.edu.br

o Especialista em Engenharia e Qualidade de Software e professor do componente curricular Desenvolvimento
com Frameworks na Universidade Comunitaria da Regido de Chapec6 — UNOCHAPECO/SC,

cezar08@unochapeco.edu.br



mailto:lisandra_lunkes@unochapeco.edu.br
mailto:andersonfranz@unochapeco.edu.br
mailto:cezar08@unochapeco.edu.br

Lisandra L. BALSAN, Anderson FRANZ, Cezar J. de SOUZA| p. 123-131 (Método de avaliagao...)

1 Introdugéo

Atualmente, o0 método de avaliacdo escolar ocorre de forma tradicional, por meio da
aplicacdo de provas ou trabalhos para verificar se os alunos memorizaram 0s conteudos
repassados em sala de aula. Porém percebe-se que, em muitos casos, 0s alunos nao aprendem,
somente decorram férmulas, equagdes, regrinhas, entre outros conteudos, para tirar a nota
necessaria e ndo serem reprovados (SILVA, 2018).

Conforme Silva (2018), o método tradicional aplicado nos dias de hoje tem como
objetivo verificar somente erros e acertos dos alunos, sem se preocupar com que o aluno
aprendeu durante o processo ensino—aprendizagem. Entretanto, “avaliar ndo consiste somente
em aplicar provas e dar notas, avaliar vai muito mais além”.

As avaliacOes, geralmente, tém como principal objetivo verificar se 0s alunos estdo
conseguindo acompanhar os conteldos repassados durante as aulas e ocorrem de forma
continua, cumulativa e sisteméatica. Também sdo utilizadas para diagnosticar no processo-de
ensino-aprendizagem quais competéncias precisam ser retroalimentadas. Tais avaliacdes
ocorrem de forma presencial, por meio de uma prova, a qual deve ser respondida durante o
periodo da aula, ou seja, durante o tempo proposto para cada aula (em geral, de 50 minutos).

Um dos principais problemas no modelo atual de avaliagdo € o sistema educacional,
por ser um modelo tradicional, cujo conceito €, basicamente, avaliar o aluno por meio de uma
prova para testar seus conhecimentos e 0s resultados sdo usados para capturar informacdes a
fim de melhorar a qualidade do processo ensino-aprendizagem.

O objetivo proposto por este artigo é apresentar a implementacdo do método de
avaliacdo utilizando o conceito de Educacgéo 4.0, ou seja, 0 desenvolvimento de um sistema
de avaliacdo para professores e alunos, visando melhorar a gestdo escolar, proporcionando
confiabilidade, inovacdo e disponibilizacdo de tarefas aos alunos, conforme seus interesses
para a troca de objetos, otimizando o processo de avaliacao.

Especificamente, 0 artigo visa apresentar um sistema para cadastro de notas utilizando
pontos de experiéncia para que os alunos possam trocar por objetos disponibilizados na
escola, sendo possivel acompanhar o desempenho dos alunos, facilitar o registro das
informac0des das avaliagdes realizadas pelos professores, garantir agilidade e confiabilidade no

acesso as informagoes.
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2 EDUCACAO 4.0

Atualmente as escolas possuem softwares de gestdo escolar utilizados pelos
professores para registrar notas, frequéncias, materiais de apoio e trabalhos. A maioria desses
recursos permite aos alunos acesso as matérias, sendo possivel visualizar notas, frequéncias e

materiais de apoio disponibilizados pelo professor.

Com a aplicacdo de uma prova ou trabalho para testar o conhecimento do aluno, por
exemplo, o professor deve corrigi-lo e registrar a nota obtida pelo aluno na plataforma. No
registro de notas atuais, o professor cadastra a nota do aluno, que € aceita por ele, com o
intuito de simplesmente concluir a disciplina, sem que haja reprovagéo.

Conforme Andrade (2018), a Quarta Revolucdo Industrial dispGe as tecnologias a
experiéncias de aprendizagem, dessa forma, os estudantes se esforcardo nos estudos, pois se
guiardo pelos interesses, possibilitando a ampliacdo dos curriculos escolares. Ja 0s
professores, com o auxilio das tecnologias, terdo amplo monitoramento do processo ensino-
aprendizagem, com dados detalhados que permitirdo avaliagdes e melhorias nas experiéncias
de ensino.

No século XXI, o processo ensino-aprendizagem deve ser construido tendo por base
0s conceitos de colaboragédo, criacdo, pesquisa e compartilhamento. Assim, as escolas
precisardo envolver os alunos desde seus primeiros anos escolares nessa dinamica para que
eles tornem-se capazes de aprender sozinhos, ou seja, tornem-se autbnomos, e as salas de
aulas devem, aos poucos, se transformar em espacos de desenvolvimento de competéncias,
onde a pesquisa e a troca de ideias e experiéncias colaborativas serdo as bases do
conhecimento, deixando de lado a simples replicacdo de conteitdo (ANDRADE, 2018).

A esse respeito, Garofalo (2018a) afirma que:

N&o existe um modelo pronto para aplicar e todos podemos (e devemos)
contribuir, quebrando velhos paradigmas de anos impostos em uma educacao
descontextualizada, pautada em transmissdo de conhecimento e ambientes
pouco propicios ao processo de aprendizagem. Para muitos educadores
ligados ao tema, 0 modelo pautado na cultura maker — do faga vocé mesmo —
é um dos caminhos (GAROFALO, 2018a, s/p).

Segundo o conceito de Caron (2017), para o desenvolvimento de projetos que
aproximem os alunos dessa nova realidade, o ponto de partida é a criacdo de ambientes

inovadores nas escolas por meio dos quais sera incentivada a Educacdo 4.0, com base na
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inovacdo, invencdo, resolucdo de problemas, programacdo e colaboracdo de todos os
envolvidos.

E possivel realizar uma educagio regada a criatividade e inventividade imersa em
tecnologia, utilizando recursos e ambientes diversificados que possibilitem experimentacédo
“com o aluno no centro do processo de aprendizagem”. Além dos equipamentos, ¢
fundamental que as préaticas pedagogicas proporcionem vivéncias, respeitando docentes e
alunos (GAROFALO, 2018a, s/d).

De acordo com Sieves (2018), é fundamental que a direcdo, professores e comunidade
estejam presentes e interagindo nesse momento de mudancga ou transformacédo da instituigéo,
visando as novidades, a gestdo, ao controle do tempo utilizado em sala de aula e aos métodos

de avaliacdo para que o0 processo torne-se habitualmente natural.

O professor 4.0 deve ter percepcdo e flexibilidade para assumir diferentes
papéis: aprendiz, mediador, orientador e pesquisador na busca de novas
praticas. Ele devera criar circunstancias propicias as exigéncias desse novo
ambiente de aprendizagem, assim como propor e mediar acdes que levem a
aprendizagem do aluno. Para isso, € preciso ter metas e objetivos bem
definidos, entendendo o contexto histérico social dos alunos e as dificuldades
do processo (GAROFALO, 2018b, s/d).

O software de gestdo escolar utilizando o conceito da Educacdo 4.0 possibilita aos
professores registrar as notas de acordo com as atividades estabelecidas em sala. Dito de outra
forma, se o professor atribuir um questionario para a turma responder, 0s alunos que
concluirem a tarefa terdo uma nota cadastrada no sistema.

Conforme Garcia (2015), a gamificacéo, utilizada para o cadastro de notas, trata-se de
um conceito motivador da aprendizagem através da ideia de jogo, “trazendo um maior

engajamento motivacional para os alunos”, sem ser necessario criar um jogo.

O termo "gamificacdo" é comumente utilizado para expressar 0 uso de
elementos de jogos (enredo, pontuacdo e ranking) em contextos que nao sao
de jogos (ambiente de aprendizagem) para motivar ou influenciar as pessoas a
realizarem uma determinada atividade (KAPP, 2012).

Para Pontes; Rosa (2015, apud Garcia (2015), entretanto, o uso da gamificacdo ainda é
bastante recente. Na gamificacdo, transformam-se momentos, como os de exercicio ou de
compras no supermercado em jogos, nos quais é alcangada determinada pontuagdo e é

possivel colher recompensas.
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A gamificacdo utilizada na aprendizagem faz os alunos se sentirem em um momento
diferente, vivenciando a historia, investigando situacdes, solucionando um mistério” e com
isso a aprendizagem é favorecida aos interesses dos alunos. Com esse método € possivel criar
estratégias que engajem os alunos e levem-nos a acdo (KRAJDEN, 2017).

As notas cadastradas ocorrem de forma inovadora, pois sdo cadastradas com pontos de
experiéncia, mais conhecido como xp, permitindo ao aluno acimular seus pontos e trocar por
objetos disponibilizados pela escola, ou seja, quanto mais o aluno se dedicar nas aulas e
realizar as tarefas estabelecidas pelo professor, mais pontos terdo para realizar a troca.

A escola, para essa relagdo de premiacdo, deverd possuir objetos diversificados, para
atender aos interesses dos alunos. Para o aluno obter o produto desejado, 0 mesmo deve
seguir o conceito de troca, isto €, “troca ¢ um ato de se obter um objeto desejado oferecendo
algo como retorno”. Entdo, o aluno deve ir até o local onde ocorrem as trocas dos xps obtidos
por objetos desejados (MARKETING, 2018).

3 MATERIAL E METODOS

3.1 Delimitagéo do experimento

O presente projeto estd em desenvolvimento na disciplina de Desenvolvimento de
Frameworks na Universidade Comunitaria da Regido de Chapec6 — Unochapec6 do curso de
Ciéncia da Computacédo, onde se buscam locais para o desenvolvimento e teste do sistema de

experimento do projeto.

3.2 Estratégia e delineamento da pesquisa

A estratégia da pesquisa € representada na Figura 1.
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Figura 1 — Estratégia da pesquisa

ESTUDO DE CASQ, PESQUISAS SOBRE GESTAO ESCOLAR E EDUCACAQ 4.0.
RECOLHIMENTO DE DADOS.

DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA E TESTES COMPUTACIONAIS.

TESTE DO PROTOTIPO EM CAMPO.

VALIDACAO

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

O delineamento da pesquisa ocorre conforme os seguintes aspectos:
a) de sua natureza (aplicada);
b) da forma de abordagem ao problema (qualitativa);
c) dos objetivos (descritiva e explicativa);

d) natureza dos procedimentos técnicos (estudo de caso e comparativo).
3.3 Técnicas de coleta de dados
A pesquisa se dividiu em trés eixos:
| EIXO: PESQUISA E ESTUDO DE CASO
Inicialmente pesquisou-se 0s elementos do processo:
- Pesquisas sobre Educacéo 4.0 e gestéo escolar;
- Estudo de ergonomia;
- Protocolos e métodos de avaliagéo;

- Levantamento e organizagéo de requisitos do processo.

Verificou-se o funcionamento do processo atual, bem como de sua importancia, a fim

de melhorar o processo de avaliacdo. Utilizando-se conceitos de gamificagdo, na qual
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percebe-se “uma alternativa valida para despertar emogdes e contribuir para a motivagdo do
individuo durante a realizacdo de tarefas cotidianas”, motivando o estudo e promovendo o
desenvolvimento cognitivo do estudante (FRANCO; REIS; BATISTA, 2015, p. 15).

I1 EIXO: DESENVOLVIMENTO E PROTOTIPAGEM DO SISTEMA

No segundo eixo, aborda-se o desenvolvimento do sistema, seu funcionamento, suas
interfaces e o armazenamento dos dados em banco de dados. Utiliza-se as ferramentas:
SQLite, o framework Django que utiliza a linguagem de programagéo Python.

Resumidamente, conforme explicam OLIVEIRA et al. (s/d), o framework Django é de
“codigo aberto para o desenvolvimento escrito na linguagem Python e segue o padrdao MVC
(model-view-controller)”. As camadas do MVC consistem em:

e Model: “mapeador objeto relacional que faz a ligagdo entre os modelos de dados,
classes em Python e banco de dados relacional;

o View: “Sistema de templates utilizado para projetar as interfaces que processam as
requisi¢oes realizadas pelo usudrio”, formuldrios gerados automaticamente com
validacao e armazenamento de dados no banco;-

e Controller: “mapeamento das URL’s da aplicacdo para as regras de negocio, que
executam diversos tipos de agfes, como consultar os dados no banco e mandar
apresentar os dados na tela”.

Além do framework Django, utiliza-se o banco de dados SQLite, que é uma
“biblioteca Open Source escrita em linguagem C, que implementa um interpretador SQL, e
proveé funcionalidades de banco de dados usando arquivos, sem a necessidade de um processo

em um servidor separado ou de configuragdo manual” (BORGES, 2009).

[l EIXO: VALIDACAO E FINALIZACAO

Por fim, chega-se aos resultados obtidos com o0 uso do sistema em sala de aula,

relacionando-o com a sua viabilidade de implementacdo em larga escala.

4 Consideracdes finais
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Com este trabalho, conclui-se parcialmente que a implementacdo do método de
avaliacdo utilizando a Educacdo 4.0 podera garantir aos professores e alunos maior interesse
nos processos de avaliacdo dos contetdos circulantes na escola, pelo fato de a Educacédo 4.0
proporcionar interesses distintos aos alunos.

O software utilizando a Educacdo 4.0 poderd trazer novas experiéncias na gestao
escolar, pois esta modificard o método de avaliagdo tradicional, proporcionando aulas mais
atraentes e inovadoras, por meio da qual os alunos poderdo realizar com mais envolvimento
as tarefas atribuidas pelos professores e, assim, acumular pontos de experiéncia e troca-los

por objetos disponibilizados na escola.
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