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Os desdfios para avaliar na cultura digital: um didlogo pedagégico e
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Resumo

A avaliacdo na Cultura Digital € um processo complexo que aterroriza
uma parte dos professores e exige novas competéncias. A avaliacdo deve
levar em consideracdo diversos elementos como o sistema diddatico, o
curriculo, os atfores, a metodologia e as ferramentas diddticas. Estes
elementos estdo mutuamente relacionados e indissocicveis. Este ensaio
traz uma reflexdo sobre os desafios da avaliacdo e fraz a necessidade de
aproximacdo dos critérios de usabilidade pedagdgica e computacional,
a fim de criar um modelo mais sistémico, qualitativo e formativo de
avaliocdo apoiado por ferramentas e sistemas de avaliacdo
automatizadas. Para que a avaliacdo cumpra sua funcdo de aferir as
dificuldades, analisar e diagnosticar o percurso cognitivo dos alunos e
progredir rumo aos objetivos propostos ela precisa ser ressignificada, para
ndo ser traduzida como mero instfrumento de classificacdo quantitativa.
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Infroducdo

Para iniciar nosso didlogo sobre o que Avaliagcdo na Cultura Digital é
necessdrio descrever o que entendemos como avaliagcdo e quais as
dificuldades que enfrentamos ao lidar com o tema. Ratificamos a tese de
Luckesi (1995) de que avdliar ndo ¢é equivalente a medir
quantitativamente o desempenho do aluno.

O modelo de avaliacdo que costumamos infroduzir no Nosso sistema
educacional presencial, geralmente baseado em planos de estudos,
programa, conteldos e grades curriculares, induz a um tipo de pedagogia
rigida e pouco favordvel a uma abordagem construtivista, diagndstica e
sistémica de ensino-aprendizagem e por consequéncia afeta a avaliacdo.

Estabelecer um Modelo de avaliacdo Pedagdgica na Cultura Digital
€ ainda um desafio ndo alcancado. HA inUmeros problemas relatados

pelos alunos “professores ensinam de um jeito e cobram de outro”, “a
avaliacdo do professor € sempre muito subjetiva”. Geralmente, os relatos
reafirmam que o professor foca no ensino e ndo na avaliacdo da
aprendizagem; e poucos utilizam um processo avaliativo formativo,
baseado em afividades, problemas, uma espécie de Abordagem
Baseada em Projetos.

Buscando inspiracdes Pedagdgicas, Almeida e Valente (2011)
esclarecem que a avaliacdo formativa vai além das avaliagdes em que
apenas se afribuem uma nota. Assim, atribui d avaliacdo o cardter
processual e reflexivo, fornecendo ao aluno informacdes sobre seu
processo de aprendizagem, o que permite ao professor acompanhar o
aluno e orientd-lo para superar suas dificuldades.

Para discutirmos a questdo da avaliacdo, sobretudo na Cultura

Digital, devemos levar em consideracdo diversos elementos, o sistema

Prometeu, Ano IV, n. 4, 2018, p. 1-16. ISSN 2175-0920



3
( )
\/

didatico, o curriculo, os atores, a metodologia e as ferramentas didaticas.
A complexidade do processo avaliativo, nos relembra que hd elementos
que est@o mutuamente relacionados e indissociaveis. Para Organizar um
Curriculo, precisamos pensar quais as competéncias desejadas?e Para
pensar na metodologia, precisamos pensar como seria o modelo de
gestdo e execucdo das atividades? Para propor atfividades € necessario
pensar o que se deseja como modelo de aprendizagem@e E Finalmente
como Avadliar o Processo sem utilizar as Ferramentas e Interfaces
apropriadas?

Como defende Perrenoud (2002), hd uma dificuldade de determinar
uma loégica dos objetivos, o que se espera que os alunos tenham
aprendido e saibam no final do curso. Como descrever com precisdo as
aprendizagens e o nivel de dominio desejados, quais as aquisicoes
minimase Serd que podemos estabelecer objetivos nucleos e
competéncias aos alunos? A proposta € que o0s objetivos sejam
colocados como “balizas”, isto €, pontos de referéncia que permitam
acompanhar o progresso de aprendizagem dos alunos. Diante de tantas
dificuldades, defendemos a necessidade investir nas TICS (tecnologia de
informacdo e comunicacdo), que sivam como apoio diagndstico e
regulador das dificuldades.

No novo modelo de ensino-aprendizagem presencial mediado pelas
TICS, hd uma mudanca na sua relacdo pedagdgica, fruto do surgimento
de metodologia mais ativas; no novo modelo de avaliacdo ndo seria
diferente! A avaliacdo na cultura digital requer organizar o trabalho
avaliativo cuidadosamente, gerenciar os dispositivos, organizar os
percursos individuais e colaborativos dos alunos de forma criteriosa.

J& sabemos que avaliacdo ndo pode estar dissociada do processo

de ensino-aprendizagem. Um processo deve regular o outro. E para que a
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avaliacdo seja formativa, deve haver um cuidado com o design
educacional do ambiente, basicamente a definicdo da arquitetura
pedagogica do ambiente. Esta fase deve ser desenvolvida por uma
equipe constituida por profissionais com experiéncia em tecnologias
educacionais, especialista do dominio e metodologia.

Avaliar Pedagogicamente deve ser um processo de andlise de
diversos Requisitos pedagdgicos: Identificacdo do publico-alvo; Definicdo
dos objetivos pedagodgicos; Definicdo da drea de conhecimento
Definicdo da subdrea; Definicdo do conteldo; Definicdo das estratégias
de ensino-aprendizagem Definicdo dos tipos de tarefas (aprendizagem de
conceitos, solucdo de problemas, desenvolvimento de projeto, construcdo
de conhecimento, férum de discussoes etc.). Definicdo das Afividades
Colaborativas: (coordenacdo de atividades, tomada de decisdo,
brainstorming etc.). No contexto do ambiente de aprendizagem a

proposta pedagodgica deve promover autonomia e reflexdo critica.
1 Aproximagdo entre a abordagem computacional e pedagdgica

Na literatura, diversos frabalhos buscam fazer esta aproximacdo entre
a avaliacdo computacional e pedagdgica. No ano 2000, (Pinto e Cybis,
2000) fez um Estudo Tedrico foi elaborado sobre as Técnicas de Avaliacdo
de Software Educacional. Resgatando o método Reeves de avaliagcdo
envolvendo critérios como epistemologia, papel do erro, filosofia
pedagodgica, psicologia subjacente, confrole do aluno, eftc.
Posteriormente, estudos dos autores Rocha (2001) e Oliveira (2001)
identificam as caracteristicas que um software educacional precisa

apresentar na visdo dos professores.
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O frabalho de Reategui, Boff e Finco (2010), define diretrizes para
guiar o processo de avaliacdo de objetos de aprendizagem, buscando
descrever os critérios de avaliagdo com relagcdo a aspectos técnicos e
pedagogicos: explicitar claramente um objetivo pedagdgico; priorizar o
digital; prover auxilio aos usudrios; proporcionar interatividade;
proporcionar inferacdo, ou seja, permitir acdes entre os usudrios (alunos,
professores, tutores, etc.); fornecer feedback constante e ser autocontido,
ou seja, o objeto deve ter foco em um determinado assunto.

Em 2013, Araujo e Aranha elaboram um framework conceitual para
apoiar a instrumentacdo da avaliacdo formativa da aprendizagem em
jogos digitais. Trazendo contribuicdes para drea de games e
simultaneamente para avaliagcdo formativa.

Em 2016 foi desenvolvido o excelente trabalho (Mattos, 2016) sobre
avaliacdo de software educacional nas escolas do Municipio de Natal,
contribuindo para a concepcdo e desenvolvimento de instrumentos para
certificacdo de qualidade de um software.

No trabalho de Silva (2017), foi feito a um estudo sobre usabilidade
técnica e usabilidade pedagodgica e a estreita relacdo entre eles. O autor
aborda diversos critérios de avaliacdo como: apoio a organizacdo do
ensino e estudo; apoio ao processo de aprendizagem e tutoria; apoio ao
desenvolvimento de competéncias (Silius, et al, 2003 apud Silva, 2017).
Além do Controle pelo aluno; atividade; aprendizagem colaborativa;
orienfacdo 4G meta; motivacdo; avaliagcdo, flexibiidade e feedback.
(Nokelain, 2016 apud Silva 2017)

J& Aravjo (2017) Baseou seu trabalho na compreensdo de
experiéncia do usudrio e de suas técnicas de medicdo, principalmente
Experience Sampling Method (ESM) levando ao desenvolvimento de uma

plataforma para avaliar as experiéncias dos alunos.
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Na drea de Interacdo Humano Computador (Barbosa e Silva, 2010),
a avaliacdo consiste em verificar como um design preenche as
necessidades dos usudrios. O objetivo € detectar o grau de satisfacdo,
motivacdo e as dificuldades no uso do ambiente assim como o tipo de
suporte dado durante as interacoes. Esta fase € de extrema importé&ncia
para dar retorno a equipe pedagdgica e técnica que idealizou o
ambiente e dessa forma sugerir modificacdoes e atualizagcdoes para versoes
futuras. Segundo (Dix et al, 1998) os objetivos da avaliacdo sdo: avaliar a
funcionalidade do sistema; avaliar as experiéncias dos usudrios da
interacdo e seu Iimpacto (aprendizagem, usabilidade, satisfacdo,
engajamento, respostas emocionais, etc.); idenfificar problemas
especificos com o design (resultados inesperados, ambiguidades,
inconsisténcias) e propor melhorias na interface. Algumas das abordagens
de IHC citadas em (Preece et al 2005) sdo brevemente descritas, visto que
algumas delas possuem uma estreita aproximacdo com a questdo
pedagodgica.

Inicialmente podemos citar a Teoria da Afividade inspirada nas
ideias de Vygotsky e Leonijev, ela é usada como um framework para
estudar diferentes formas da prdxis humana, onde os niveis individual e
social estdo interligados. Uma atividade € vista como uma unidade bdsica
de andlise, um tipo de contexto sociohistorico ou fendmeno coletivo.
Durante a andlise da atividade se procura avaliar o sujeito individual ou
coletivo que interage com um objeto e relacdes que sdo culturalmente
mediadas pela tecnologia (ferramentas ou instrumentos).

O Modelo GOMS é utilizado para descrever como especialistas
realizam tarefas rotfineiras. Objetiva medir a performance dos usudrios em
termos de tempo de execucdo. objetivos de alto nivel, no qual é

decomposto em uma sequéncia de unidades de tarefas que serdo
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decompostas em operadores bdsicos: goals, conjunto de metas, objetivos
que expressam o que o usudrio deseja realizar com o software operador,
sdo as acodes bdsicas que o usudrio deve readlizar, podem ser atos
cognitivos, perceptuais, motores ou a combinacdo deles; métodos, sdo os
procedimentos para alcancar o objetivo. Por exemplo: mover o mouse
para o inicio da frase, pressionar botdo, etc. E finalmente regras de
selecdo ou escolha dos métodos quando hd mais de um método
disponivel (estrutura de conftrole).

A Cognicdo distribuida implica em examinar a maneira como as
pessoas trabalham juntas para resolver um problema; o papel do
comportamento verbal e ndo-verbal e os mecanismos de coordenacdo e
comunicacdo utilizados, visando detectar como o conhecimento é
compartiihado e acessado. Assim como Piaget e Vygotsky trouxeram uma
preocupacdo com a aprendizagem colaborativa, a relacdo mediada por
signos e instrumentos. A drea de IHC também se preocupa com a
cognicdo distribuida mediada pela interface.

O Percurso Cognitivo Proposto por P. Polson (apud in Preece et al
2005) e propde a uma andlise da interface atravées da exploracdo. O
processo de execucdo envolve percorrer uma tarefa e anotar potenciais
problemas de usabilidade. E mais Uil para pequenas partes do sistema,
pois a fécnica envolve tempo e frabalho e tem um foco limitado. Como
resultado, a técnica cria uma “histéria” em forma de registro sobre quais
passos estdo bem projetados pelo designer e sua facilidade de uso. Esta
técnica também se assemelha ao método clinico piagetiano que visa
identificar a partir de uma atividade, acdo sobre um objeto, quais sdo os
estimulos assimilados, quais os desequilibrios (erros e dificuldades) até

chegar a um processo de acomodacdo e tomada de consciéncia.

Prometeu, Ano IV, n. 4, 2018, p. 1-16. ISSN 2175-0920



)
Y

Além dos métodos citados acima, hd ainda métodos de Avaliacdo
Empirico, envolvendo usudrios para a coleta de dados, que sdo
posteriormente analisados pelo especialista para identificar problemas na
intferface. Em especial sdo destacados dois métodos: testes de usabilidade
e comunicabilidade. Os testes de usabilidade sdo utilizados quando existe
uma implementacdo real do sistema (protétipos, cendrios, etc.). A técnica
utiliza usudrios reais, envolve avaliar o desempenho dos usudrios na
realizacdo de tarefas e medir quantitativamente cada um dos fatores de
usabilidade. “O propdsito do teste € avaliar o sistema e ndo o usudrio”
(Rocha, 2000, pg. 205). Criam-se tarefas especificas para testar a eficdcia
da interface e verificar se os usudrios atingem os objetivos desejados. Os
testes podem ter dois fins: ajudar no desenvolvimento ou avaliar a
qualidade da interface. Os testes sdo confrolados pelos avaliadores e
retornam ao designer em forma de relatérios de desempenho e de erros.

J& os testes de Comunicabilidade (Leite, 1999 apud Barbosa e Silva
2010) simula a comunicacdo do usudrio para o designer, buscando
identificar os pontos do sistema que ndo foram bem comunicados pelo
designer ao usudrio. Os testes de comunicabilidade também geram
medidas quantitativas para avaliar os problemas mais frequentes, de
interacdo e usabilidade do produto. No entanto, estes testes fornecem
também uma avaliacdo qualitativa da interface, d medida que
identificam pontos de ruptura da comunicacdo entre designer e usudrios.
Como a identificacdo é feita através das interjeicdes potenciais do
usudrio, ela informa ao designer o que foi que o usudrio ndo entendeu, e
dd indicadores de que ftipo de informacdo precisa ser alterada ou
acrescentada para que ele entenda.

Da mesma forma que ocorre na abordagem pedagdgica, as

avaliacdes de interface podem ainda ser classificadas como formativas
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ou somativas. As formativas sGdo aquelas que sdo feitas durante o processo
de design, permitindo que identifique e conserte um problema de
inferacdo antes que a aplicacdo seja terminada, ou até mesmo antes de
ser implementado. As somativas, por sua vez, avaliam o produto ja
terminado.

Se o Modelo de Interacédo Humano Computador j& estd bem
consolidado, ainda estamos buscando aproximacdes com o modelo de
avaliacdo pedagdgica. Quais recursos ou estratégias podemos utilizar
para criar um modelo de avaliacdo pedagdgica formativa na cultura
digitale

Inicialmente, faz-se necessdrio uma fase de planejamento,
organizacdo do trabalho, definicdo de estratégias metodoldgicas,
agrupamento e a regulacdo do frabalho do aluno. Por exemplo, poderia
ser proposto o agrupamento em pares, apoio de um aluno com alguém
mais experiente durante a atividade; poderia ser incentivado a formacdo
de grupos heterogéneos; orientacdo de alunos para outras atividades,
mais adequadas, no seio do mesmo grupo; ou até mesmo o
encaminhamento do aluno a um outro grupo.

Em sua segunda fase, poderia ser estabelecido pontos de reflexdo
do erro, que possibilite a depuracdo e andlise; esta fase poderia ser um
processo de metacognicdo do aluno e tomada de consciéncia sobre suas
dificuldades.

Finalmente, a terceira fase do modelo seria 0 monitoramento das
progressoes individuais, isto € a trajetdria de cada aluno, no que concerne
as suas condutas, andlise de causas e possibilidades que possam intervir e
redirecionar sua trajetdria na disciplina ou curso.

Estamos conscientes que estabelecer um modelo de avaliagcdo

formativa e colaborativa € algo que traz dificuldades de planejar e
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executar ao professor, dados ao numero de alunos no ensino presencial,
dados a falta de capacitacdo ou de recursos. Como bem sabemos, o
processo de colaboracdo € algo complexo de estabelecer, manter e de
avaliar. Porque a colabora¢cdo envolve o engajamento dos parficipantes,
esforco coordenado para a solucdo de um problema conjunto.

Durante a aprendizagem formativa colaborativa pode ocorrer
diversos processos cognitivos como a Resolucdo de Problemas, Tomada
de Decisdo, Negociacdo, Raciocinio e Criatividade (Sternberg, 2000). A
preocupacdo € investigar se estes processos podem ser avaliados e vistos
como competéncias do aluno dentro da perspectiva de avaliacdo
formativa, qualitativa e sistémica.

Uma competéncia que poderia ser avaliada, por exemplo, a
capacidade de resolucdo de problemas, envolve a identificacdo do
problema, definicdo e representacdo, construcdo de estratégias,
organizacdo da informacdo, alocacdo de recursos, monitorizacdo e
resolucdo. Durante esse processo de buscar a solucdo de um problema é
necessario fazer escolhas, avaliar opcdes e fazer julgamentos até realizar a
tomada de decisdo. Normalmente, em situacdes mais complexas, onde
ocorrem discorddncias ou discrepdncias de opinides, pode ocorrer ainda
negociacdes. Além disso, a realizacdo de atividades colaborativas
permite ao estudante desenvolver multiplos percursos e isto envolve
diversas estratégias de raciocinio.

Ainda no quesito habilidades, Delors (1999) ressalta algumas
competéncias desejaveis para os cidaddos do século XXI, as quais se
referem a aprender a: conhecer, ser, conviver e fazer. Em sua andlise, o
autor complementa sobre a importéncia de desenvolver também outras
habilidades como resolver problemas, trabalhar em equipe e autorregular

seu aprendizado.
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Na cultura digital deseja-se investigar e avaliar, além dos fatores
acima citados, a criatividade, isto € o processo de produzir alguma coisa
que seja original e de valor. Tais indicios de criatividade, podem ser
observados nos aspectos como a producdo de respostas apropriadas e
inesperadas, conhecimento amplo do dominio e relacdo entre dominios.

A avaliacdo no ensino presencial, forna-se um problema devido ao
grande numero de alunos por turma, ao foco geralmente nos resultados e
NnAo no processo de aprendizagem. Para facilitar o processo avaliativo, a
Taxonomia de Bloom (1983) divide a avaliacdo em vdrios critérios. Os
critérios Cognitivos: Conhecimento, compreensdo, aplicacdo, andlise,
sintese e avaliacdo. Afetivos: Receptividade, reacdo, valorizacdo,
organizacdo, caracterizacdo em funcdo de um valor ou de um conjunto
de valores; Psicomotores: percepcdo, predisposicdo, resposta orientadaq,
resposta mecdnica, resposta complexa evidente. Além de Conhecimento
e Compreensdo.

O processo de avaliacdo digital, por ser mediado por tecnologias
colaborativas, precisa estar atento para observar e analisar o
desenvolvimento das competéncias que sdo ressaltadas com o trabalho
colaborativo: planejamento, comunicacdo, andlise e sintese das
informacdes e o uso adequado das ferramentas tecnoldgicas (wikis, blogs,
chats, foruns, jogos digitais multiusudrio, etc) que ddo suporte ao ensino
quer seja presencial, ou a dist@ncia.

Com o intuito de fazer uma avaliacdo coerente com o processo de
ensino-aprendizagem, € fundamental propor tarefas que estejaom em
conformidade com os objetivos que se quer alcancar; fornecer aos
estudantes feedback de forma continua; comunicar aos estudantes as

regras que serdo utilizadas para avaliacdo; incentivar os estudantes na
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realizacdo das afividades e interpretar as performances dos estudantes

afravés de ferramentas computacionais e técnicas de andlises de dados.
2 Avadliagao formativa automatizada é possivel?

Ha& vdarias plataformas digitais disponiveis na internet como Socrative,
Kahoot, Quizlet, Quizizz, Quizalize, GoFormative, Nearpod, EdPuzzle,
Google Forms e Plickers que se propdem a fransformar a avaliacdo
formativa em um processo automatizado e em tempo real, auxiliondo o
professor na geracdo e interpretacdo de dados referentes ao processo de
ensino e aprendizagem dos alunos.

Uma proposta de plataforma digital que adiciona & avaliacdo
formativa elementos de gamificacdo foi desenvolvida por Arauvjo e
Aranha (2013). O framework concebido pelos autores tem funcdo de
“sistematizar o processo de avaliacdo de modo que respostas,
competéncias e habilidades dos alunos sejam coletadas e analisadas
para subsidiar as acdes pedagogicas do professor” (Aravjo e Aranha,
2013, p. 415). O modo de avaliacdo proposto possui trés etapas: a coleta
de dados, a andlise dos dados e a tomada de decisdo. Para cumprir essas
etapas, o framework possui quatro componentes que funcionam dentro
de um processo ciclico: instrumentacdo, coleta, andlise e regulacdo.

Uma das finalidades da avaliacdo formativa automatizada € tornar
a tarefa de avaliar a aquisicdo de conhecimento em dreas diversas mais
estimulantes para o aprendiz e mais factivel para o professor. Para o
aprendiz, ela é mais estimulante porque diversifica as atividades,
permitindo aos alunos olharem para um problema ou uma situacdo por
diversos dangulos, além de contemplar os mais diferentes perfis de

aprendizagem. Para o professor, ela se torna factivel porque automatiza o
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processo de coleta e andlise de dados relacionados ao desempenho de
seus alunos no processo de aprendizagem que, se fossem feitos
manualmente pelo professor, seria um trabalho exaustivo.

A avaliagdo formativa tem como objetivo fornecer feedback para o
professor acerca do processo de aprendizagem dos alunos. Para isso, €
necessdrio que as plataformas de avaliagdo formativa fornecam dados e
informacodes relevantes para a andlise e tomada de decisdo do professor
para que ele adote as acdes corretivas necessdrias. A maioria das
plataformas fornecem dados quantitativos como pontuacdo total
(somatdria de todos os pontos conseguidos em cada pergunta do jogo),
porcentagem de acertos, tempo gasto para responder cada pergunta e
porcentagem de alunos que acertaram cada pergunta. Dessa forma, o
professor dispde de recursos suficientes para realizar as intervencoes
necessarias nesse processo. Essas mesmas atividades de avaliacdo
formativa, quando feitas manualmente, sdo, segundo Araujo e Aranha
(2013, p. 413), "macantes para os aprendizes e tém uma logistica dificil

para o professor”.
Conclusoes

Avaliar na Cultura Digital € uma abordagem de cunho sistémico,
qualitativo e Formativo. Pode ser entendida como o processo que exige a
infegracdo pedagodgica e de sistemas visando diagnosticar se
determinado caminho adotado pelo aluno é adequado e em que
medida ele é adequado, ajudando-o a analisar o préprio caminho,
fazendo as correcdes de rumo e pensando sobre novas frajetoérias.

A avaliacdo é um processo complexo que aterroriza uma parte dos

professores e exige novas competéncias, ferramentas e metodologias.
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Mas, também estamos conscientes, como defende Perrenoud (2002)
“Ferramentas adequadas e sofisticadas ndo servem para nada se as
competéncias dos professores ndo séo suficientes”.

Popham (2014) afirma que, a avaliagcdo formativa busca diagnosticar
as necessidades de aprendizagem dos alunos, monitorar o progresso,
prover feedback (para ambos os alunos e professores), auxiliar o professor
a planejar o processo de ensino e auxiliar os alunos a planejar o curso de
sua aprendizagem.

Durante este ensaio sobre avaliacdo na cultura digital inferimos que
as categorias referentes a avaliacdo perpassam outros elementos do
sistema educacional: Interacdo; Conteldos; Tecnologias; Métodos, etc.
Estes processos estdo interligados e afetam diretamente o processo
avaliativo. Enquanto professores, temos o desafio de efetivar um processo
avaliativo de forma pedagdgica, construtiva e inovadora. Mas, para isso €
urgente um novo modelo de formacdo de professores que coloque a
tecnologia como aliada; crie projetos integrando a tecnologia; integre a
tecnologia com metodologias inovadoras de ensino e como instrumento
de pesquisa. Embora seja esta a percepcdo desejada, sabemos que ela
representa apenas um estagio inicial de consciéncia que, se ndo
amparada por acdes continuadas, insercdo no curriculo das licenciaturas

e cursos de pedagogia, pode redundar em nenhum avanco.
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