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COMO AVALIAR A AVALIACAO?:
MODELO DE APRECIACAO DE
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Resumo: Muito se fala da gamificacdo da aprendizagem, e uma das ferramentas mais
usadas para esse fim sdo os aplicativos moveis. Professores, hoje, contam com alguns
recursos para avaliar esses aplicativos, como o framework de Reinders & Pegrum (2016), e
o modelo RETAIN (GUNTER et al., 2008). O presente trabalho faz uma adaptag¢ao pautada
nesses modelos de avaliagdo de aplicativos de ensino, criando um quadro para avaliar
aplicativos que promovam a gamificacdo da avaliagao do processo ensino-aprendizagem
através de aplicativos mdveis ou para desktop. Sera apresentada, ainda, a avaliagao do
aplicativo "GoSoapBox" como exemplo de utilizagdo do modelo adaptado.

Palavras-chave: avaliagdo, gamificagdo, modelo de avaliagdo, aplicativos méveis.

1 INTRODUGCAO

Cope e Kalantzis (2012) chamam a nova geragao de aprendizes de Geragéo
P, ou geragao participatéria, ja que, anteriormente, os individuos podiam estar
acostumados com midia de massas, mas, hoje, os alunos tomam rédeas de seu
préprio mundo, principalmente o do entretenimento.

Temos, entdo, diversos recursos para implantar essa educacgéo para o século
XXl em nossas salas - e fora delas -, sendo alguns deles a gamificacdo e a
aprendizagem movel. No entanto, sabemos que parte dos professores que ensinam
a geragao P sao imigrantes digitais — aqueles que nasceram antes da popularizagao
das novas tecnologias — com intimidade parcial com as TICs, e que aprendeu muito
superficialmente as aplicacbes educacionais dessas tecnologias (BASTOS, 2010, p.
43).

Dessa forma, a adogéo de novas tecnologias pode ser preterida, em razédo da
falta de intimidade com elas por parte dos docentes. Um recurso que pode ajudar
nessa questdo sao os modelos de avaliagao de aplicativos moveis - em nosso caso,

especificamente, de ensino de linguas. Tais modelos fornecem parametros para que
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o professor avalie se o aplicativo a ser usado proporciona 0s recursos que ele
procura, assim como se vai ao encontro dos propositos metodologicos de seu uso.

No entanto, apesar de existirem diversos aplicativos gamificados para a
avaliacdo da aprendizagem, ndo ha nenhum modelo de avaliagdo para eles, o que
faz com que os professores precisem testar um por um, de forma mais extensiva,
até decidirem se seu uso € adequado ou nao.

Tendo isso em vista, propomos neste trabalho a criacdo de um modelo de
apreciagcédo de aplicativos moveis para avaliagdo de ensino-aprendizagem, pautado
pelos modelos de Reinders & Pegrum (2016) e Gunter et al. (2008) de avaliagao de

aplicativos méveis para ensino de linguas.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Avaliacao
Segundo Sant’Anna (1998), avaliar é:

um processo pelo qual se procura identificar, aferir, investigar e analisar as
modificagdes do comportamento e rendimento do aluno, do educador, do
sistema, confirmando se a constru¢ado do conhecimento se processou, seja
este tedrico (mental) ou pratico (SANT'ANNA, 1998, p. 29-30).

Ou seja, a avaliagdo ndo é uma medida apenas para o conhecimento
adquirido pelo aluno, mas também um diagnéstico sobre o processo de
ensino-aprendizagem.

Ja Demo (1999) traz as seguintes afirmacdes sobre o conceito de avaliagéao:

Refletir € também avaliar, e avaliar € também planejar, estabelecer
objetivos etc. Dai os critérios de avaliagdo, que condicionam seus
resultados estejam sempre subordinados a finalidades e objetivos
previamente estabelecidos para qualquer pratica, seja ela educativa, social,

politica ou outra. (DEMO, 1999, p. 01).

Isto é, a avaliagcdo € um processo continuo, que ocorre condicionando e
condicionado ao processo de ensino-aprendizagem, ja que mostra os objetivos
atingidos, as falhas, entre outros, e também proporciona dados que mostram como
melhorar o trabalho a ser feito.

Portanto, seguindo as concepgdes acima discutidas, € possivel afirmar que

um bom aplicativo deve oferecer avaliagdo processual, que diagnostique e permita a
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tomada de decisdes pelo professor, independentemente da fase avaliativa
(diagndstica, formativa ou somativa) em que seja aplicado, sendo menos focado na
avaliagao procedural e mais na processual, instigando alunos a desenvolverem
diversas nuances exigidas pelo mercado de trabalho que encontrardo ao final de sua

educacao.

2.2 O framework de Reinders & Pegrum

O framework avaliativo de Reinders e Pegrum (anexo 1) visa dar a
professores um modelo em que pautar a escolha de aplicativos moéveis para o
ensino de linguas, considerando o design educacional de tais recursos, assim como
parametros para a criagao de seus proprios recursos.

Este modelo foi escolhido por levar em conta concepgdes convergentes com
as que consideramos importantes para a avaliagao da aprendizagem como discutido

na secéao anterior. Nesse sentido, os autores, pautados em Burston (2014), afirmam:

Como Burston (2014) nota, a vasta maioria das implementacdes de MALL
até agora tem sido feitas sob um ‘modelo de instrucdo behaviorista,
centrado no professor e transmissivo’, apesar do potencial para ‘a instrugdo
mais inovadora, construtivista, colaborativa e focada no aprendiz’ (p. 344;
apud Beatty, 2013). (REINDERS & PEGRUM, 2016)."

Destarte, € possivel perceber que os autores utilizam critérios que valorizam a
aprendizagem colaborativa, construtivista, “maos na massa”, além de habilidades da
educacdo do século XXI e aprendizagem ubiqua, que reconhega o papel do

conhecimento global e local.

2.3 O modelo RETAIN, de Giinter, Kenny e Vick
O modelo de Gunter et al. (2008) foca, especificamente, em jogos
educacionais, delimitando o escopo anteriormente trazido por Reinders e Pegrum

(2016), que trabalham com aplicativos de ensino de linguas em geral.

' Tradugao da autora para: ‘As Burston (2014) notes, the vast majority of MALL implementations to
date have been underpinned by ‘a behaviorist, teacher-centred, transmission model of instruction’
despite the potential for ‘more innovative constructivist, collaborative, learner-centred instruction’ (p.
344; cf. Beatty, 2013).” (REINDERS & PEGRUM, 2016)
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Gunter et al. (2008) argumentam que a maioria dos jogos educacionais focam
em criar ambientes positivos de aprendizagem, aumentando a motivacdo e o
engajamento, assim como o tempo em que os estudantes ficam focados em uma
tarefa, mas falham em produzir resultados mais sistematicos na aprendizagem de

conteudo; essa falha pode ser explicada por uma confusao nos objetivos dos jogos:

Some researchers feel that a game’s ineffectiveness as an academic
learning tool is often the result of confusion over what it intends to teach:
academic content or positive, intrinsic, and social attributions that are
generally associated with the process of gameplay and interactivity (Fisch
2005; Harlow 2004). (GUNTER et al., 2008)

Assim, os critérios utilizados pelo modelo RETAIN (anexo 2) avaliam duas
frentes: os propdsitos educacionais, ou seja, se 0s jogos estimulam nao sé a parte
social da aprendizagem, mas também o conteudo, e a jogabilidade, ou seja, se o
design do jogo esta integrado as mais recentes teorias de aquisicdo de segunda

lingua.

3 CRITERIOS DO MODELO DE APRECIAGAO DE RECURSOS AVALIATIVOS

A partir dos modelos e consideragdes acima, criamos um terceiro modelo,
dessa vez para avaliar aplicativos e jogos educacionais voltados a avaliagao, ndo ao
ensino. Com tal modelo, pretendemos disponibilizar aos professores de lingua
estrangeira um guia para que avaliem os recursos disponiveis, escolhendo aquele
gue mais se adequa as suas necessidades no momento, e também que oriente a
tomada de decisdes quando da criacdo de seus proprios recursos.

Os critérios adotados se dividem em quatro quesitos, e podem ser explorados
no anexo 4. Tais quesitos sao: i) aprendizagem, os critérios desse quesito buscam
avaliar se o aplicativo/website em questdo explora as potencialidades do design
educacional movel; ii) avaliagdo: aqui, os critérios buscam identificar as
potencialidades avaliadoras do aplicativo/website; iii) habilidades do século XXI: os
critérios presentes nessa secao pretendem avaliar se o aplicativo/website fomenta e
avalia as habilidades requeridas de alunos do século XXI; iv) gamificagdo: os
critérios dessa segao visam avaliar a gamificacdo do aplicativo/website e sua

eficiéncia educacional/avaliativa.
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3.1 O modelo, seus critérios e a aplicagao

Os critérios (anexo 4) dependem da interpretacdo do professor. Assim, o
modelo (anexo 3) conta com um continuo de notas, similar ao framework de
Reinders e Pegrum (2016). As notas para cada critério vao de 0 (zero) a 5 (cinco), e
o professor deve julgar em qual nota dessa faixa o recurso que ele esta avaliando se
encaixa. Sugerimos que o professor leia o detalhamento dos critérios e responda as
questdes propostas para ter um parametro de julgamento, encaixando as respostas
negativas mais proximas do zero, no continuo, e as positivas mais proximas de
cinco. No entanto, ha diversas nuances que podem influenciar a pontuagao atribuida
pelo professor, e as respostas variam de individuo para individuo, ja que a avaliagao
nao pretende ser objetiva, contando com aspectos subjetivos do entendimento do
professor avaliador e de suas necessidades. Fizemos, aqui, a aplicagcdo do modelo

para apreciagao do aplicativo GoSoapBox (anexo 5).

6 CONSIDERACOES FINAIS

Fazer este modelo adaptado, juntando dois outros voltados para aplicativos
de ensino, e transformando-os em um unico, voltado a aplicativos avaliativos, foi um
grande desafio. No entanto, desafios nos fazem crescer, e cresci e aprendi muito ao
embarcar nessa jornada.

Aparte meus sentimentos, creio que havera contribuicdo consideravel do
modelo de apreciagdo de aplicativos gamificados para professores que queiram
trabalhar com tais recursos, salvaguardadas as devidas restricbes - ser um modelo
que depende do julgamento do professor, portanto subjetivo; ser uma versao inicial
e ter sido testado poucas vezes. Nao visamos dar um veredito final para cada
aplicativo, mas ajudar o professor a tomar decisbes mais claras, tendo em vista seus

objetivos para com o uso dos recursos moveis.
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Anexo 1 - Framework avaliativo de Reinders & Pegrum (2016)
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Criterion Evaluation Continuum

Category 1: Educational Affordances exploited in Learning Design (__/50)

Local learmning 1 2 3 - 5
little potential for local learning <= much potential for

local learning
Global learning 2 ;| - A
httle potential for global learning < much potential for

global learning
)

Episodic 1 2 3 + b

leaming httle potential for episodic learning < much potential for
episodic learning

Extended 1 2 X + H

leamning little potential for extended learning < much potential
for extended learning

Personal 1 2 3 - 5

learning hittle potential for personal learning < much potential for
personal leaming

Social leamming [l 2 5 - .

httle potential for social learning < much potential for

social learning
Mobility* 4 2 12 16 20
devices mobile < devices & students mobile < devices,

students & learning experience mobile




CON Y\
SCIENCIA |

LERlE, 200E J 36 a 30 de Moveshing | _

-

- T

2018 | 2°5emestrE

Category 2: General Pedagogical Design (_ /30)

Criterion

Constructivist
learning*

Situated leaming

Embodied

learning
Informal learning

Student-centred

learming
21st-century

skills: Creative
learning
21st-century
skills: Critical
learning

21st-century
gkills:
Collaborative
learning
21st-century
skalls:
Autonomous
learning

Category 3: L2 Pedagogical Design (__/15)

Chriterion

Communicative
learming

Task-based leamming

(Inter-)cultural
learning

Pk p a5

Teao

Evaluation Continuum Score
2 - 6 8 10
transmussive/behaviourist learning < (social)
constructivist learning
1 2 3 1 5
abstract learning < situated learming
1 2 3 - 5
disembodied learning <= embodied learning
1 2 3 4 5
little informal learning <& much informal learning (may
be alongside formal learning)
1 2 3 4 5
teacher-centred leaming < student-centred learning
1 2 3 4 5
uncreative learning < highly creative leaming
1 2 3 4 5
uncritical learning <= critical learning
1 2 3 4 5
uncollaborative learning < collaborative learning
1 2 3 4 5
student dependency < student autonomy
Score
| 2 3 4 5
non-communicative leaming <= communicative learmming
| 2 3 - 5
no meaning-based task focus & meaning-based task
focus
1 2 3 - 5
no cultural element <> cultural learning <= intercultural
learning
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Category 4: SLA Design (__/25)

Comprehensible 1 2 3 - 5

input little comprehensible imput < much comprehensible
input

Comprehensible 1 2 3 4 5

output little comprehensible output < much comprehensible
output

MNegotiation of 1 2 3 - 5

meaning little negotiation of meaning < much negotiation of
meaning

Feedback (nature) 1 2 3 4 5

automated feedback < human feedback < automated

& human feedback
Feedback (detail) 1 2 3 4 h
limited feedback < detailed feedback

Category 5: Affective Design (__/10)

Engagement 1 2 3 4 5
unengaging < highly engaging
Affective filter 1 2 3 4 5

anxiety-inducing < anxiety-reducing

GL’E‘M‘H score out of maximum 150 points




Anexo 2 - O modelo RETAIN de Guinter, Kenny e Vick (2008)
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Table 4 RETAIN rubric
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Level 0

Level 1

Level 2

Level 3

Relevance The story/fantasy creates little The story/ funtasy is In addition 0 overcoming In addition w0 overcoming
stimulus for leaming and is appropriate or it 8 limitations and/or adding o limitations andfor adding 10
in & format that is of linle limited educational fozu-. Level 1 features, the Level 1 & 2 features, the
interest 0 the players/ und little progression. following are also present: following are also present:
learners nor "hc“ it tilize The pedagogic elements are Specific didactic conient is I mlevant to players'leamers”
advanced organizers. somewhat defined but targeted and learning lives, (real or imagined) and/

The player/learner does not occasionally players/learners objectives are cleardy ar the world around them
know the state of the game are allowed by the defined. using characters and themes
or the requined leaming ) emhediu.i f;.u'nu_la;' I.ul:.nxurne OVt e T i kB famniliar 1o them.
content based on the choices enguged in imappropriste leamed and a naral Matches the playersleamers 1o
presented. coulent O COMC S stimulus and desire to learn their appropriate

more, developmental level by
providing adequate
cognitive challenges.

Embedding The “teachable” moments Didactic elements are both In addition 10 overcoming In addition to overcoming
disrupt the players/leamer's present but are not limitations and/or adding 1w limitations andfor adding o
gameplay, that is, flow of the cohesively integrated—one Level 1 features, the Level 1 & 2 features, the
game, or the other is added as an following are also present: following are also present:

Has no interactive focushook afterthought o the first, Allows for extended Involves the players/learners
either on the emotional, Content 1o be learned is experiences with problems both mentully and
psychological, physical, or exogenous 1o the fanasy and contexts specific to the emotionally in such a way
imellectual level. context of the game. curriculum that they are conditioned 1o

Intellectual challenges are ecept change and invest in
presented 1o plavers/learners the belief.
of sufficient level 1o keep Educational content is fully
them interested in completing endogenous 1o the fantusy
the pame. context.

Level 0 Level 1 Level 2 Level 3

Transfer Offers no anchored or Offers levels of challenge that In addition 1o overcoming In addition o ovemoming
scaflolded levels of emphasize similar lines of limitations and’or adding 10 limitations andfor adding 10
challenge, no evidence of thought and problem Level 1 features, the Level 1 & 2 features, the
using integrated content unaulysis to be applied w0 following are also present: following are also present:
from previous I.e'\jeLla. ar .li1|.'|.e other implied contexts. Players/lesmens are able 1o Tchides suthentic rexl Hike
‘*"“‘“"“H‘”‘ 80 Sheriad HIg Contains 3D cues and progress thmugh the levels experiences that reward
level of difficulty. intemmetive animation that eusily. Active problem meaningful “post-event™

Process knowledge is not facilitate the tmnsfer of solving is required to move 1o knowledge acquisi ion.

mapped o targeted academic knowledge during pedagogic the next level. Contains “after action reviews™

conpeat, rents: Players/learnens can progress that offers players/learners
through instructional an opporiunity 1o teach other
elements that are introduced (computation or actual)
in a hisrarchical manner so players/lenmers whut they
that knowledge pained during have learned.
pumeplay cun be transferred
1o other situations,

Adaptation Fails 10 involve the players/ Builds upon the player™s/ In addition to overcoming In addition 1o overcoming

learners in an interact ve
conlext.

Information is not structured in
w way that can be at least
pantially grasped by the
learner.

Does not sequence the materiul

that is o be learned.

leamer's existing cognitive
siructires.

Mew content is sequenced
based on the principle of
cognitive dissonance—as a
result players —leamers”
nead Lo interprel evenls in
order 1o determine what
about the new content
contrudicts what they
almeady know.

limitations and/or adding 10
Level 1 features, the
following are also present:

Instroction is designed o
encoumpe the player—
learners to go beyond the
given information and
discover new concepts for
themselves.

Content sequenced in such a
way as 1o require players/
leamers 10 identify old
schema and transfer it 1o
new ways of thinking.

limitations andfor adding 1o
Level 1 & 2 features, the
following are also present:
Makes learning an active,
panicipatory process in
which the players/learners
constroct new ideas based
upon their prior knowledge,
Presents information that
focuses on external or
internal characteristics that
ennhle the leamer
asseciale new information
with previous learning.

10



WE A A A M TR
* (UEDIRN 7> 3 8 % reciaTi 7 57
i UEaDIsL K SCIENCIA (9 7 %
g : i M ek R UERrL. 3076 1 26 2 30 0 Hovembio -~ B

¢
s e 2018 2°Semestisy o
@ V- S B @
T N PRSI R | -
Level 0 Level 1 Level 2 Level 3
Immersion Provides no progressive, Elements of play ar not In addition o overcoming In addition 1o overcoming
formative feedback during directly involved with the limitations andfor adding w0 limitations andfor adding 10
each unit of gameplay. didactic focus, but they do Level 1 features, the Level 1 & 2 features, the
Psents Tatle or a0 ity not impc.l._h 10: cu'nPcic: with following are also present: following are also present:
for reciprocal action and pedagogic elements. Requires the playerdearner o Presents opportunity for
active participation for Presents some opportunity for be invalved cognitively, mcipmcal action and active
players/learners. reciprocal action in a defined physically, psychologically, participation for players/
context, that is, a context that urdl emotionally in the game learners.
is m:a.mngful repeatable, content. Presents both the environment
and inleractive, bul players/ The use of mutul modeling and the opportunity for belief
]_.cmmca'ﬁ_dnlnm feel fully creates & shared creation.
inteructive in the learning, responsibility for learning
among the partic pants,
Naturaliz ation Presents litle opportunity for Replay is encouraged 1o assist In addition to overcoming In addition 10 overoming

the mastery of facts or a
particular skill. Target
contentskills are rarely
revisited.

Little opportunity is given o
build upon previous
Imowledge andfor skills in a
logical and sequential

TULTNET,

in retention and to remediate
shortcomings.

Improves the speed of
COENilive response,
sutomaticity, andor visual
processing.

limitations andfor adding 10
Level 1 features, the
following are also present:

Encourages the synthesis of
several elements and an
understmding that once one
skill is learned it lends 1w the
easier acquisition of laer
elements.

Requires the players/leamers o
make judgments ahout ideas
and materials.

limitations andfor adding 10
Level 1 & 2 features, the
following are also present:

Causes players/learners 1o be
awane of the content in such
a way that they become
efficient users of that
knowledge.

Causes the playver—learners o
spontaneously utilise
knowledge habitwally and
comsistently.
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Anexo 3 - O modelo de apreciagao de aplicativos de avaliagao

Critério Detalhamento Nota
Aprendizagem

0 <- nenhuma avaliagéo de aprendizagem local, total
Aprendizagem local avaliacdo de aprendizagem local -> 5 _ /5

0 <- nenhuma avaliagado de aprendizagem global, total
Aprendizagem global avaliagcéo de aprendizagem global -> 5 _ /5

0 <- nenhuma avaliagédo de aprendizagem episddica,
Aprendizagem episddica total avaliagdo de aprendizagem episddica -> 5 _ /5

0 <- nenhuma avaliagédo de aprendizagem estendida,
Aprendizagem estendida total avaliagdo de aprendizagem estendida -> 5 _ /5

0 <- nenhuma avaliagéo de aprendizagem pessoal,
Aprendizagem pessoal total avaliagdo de aprendizagem pessoal -> 5 _ /5

0 <- nenhuma avaliagado de aprendizagem social, total
Aprendizagem social avaliacéo de aprendizagem social -> 5 _ /5

0 <- apenas aplicativo mével / aplicativo, estudante e

Mobilidade aprendizagem movel -> 5 _ /5
Total 135
Avaliacao

0 <- ndo permite avaliagdo diagndstica, permite
Avaliacao diagnéstica avaliagao diagnéstica -> 5 _ /5

0 <- ndo permite avaliagao formativa, permite avaliagéo
Avaliagao formativa formativa -> 5 _ /5

0 <- ndo permite avaliagdo somativa, permite avaliagao

Avaliagao somativa somativa -> 5 _ /5
0 <- feedback somente automatizado, feedback misto
Feedback (natureza) (humano/automatizado) -> 5 _ /5
Feedback (detalhamento) 0 <- feedback limitado, feedback detalhado - 5 _ /5
Total 125

Habilidades do século XXI

0 <- ndo permite avaliar a habilidade em resolugéo de
problemas, permite avaliar a habilidade em resolugao
Resolugao de problemas de problemas -> 5 _ /5

0 <- ndo permite avaliar a capacidade critica do aluno,
Aprendizagem critica permite avaliar a capacidade critica do aluno -> 5 _ /5

0 <- ndo permite avaliar a capacidade colaborativa/ndo
fomenta a colaboragao, permite avaliar a capacidade
Aprendizagem colaborativa  colaborativa/fomenta a colaboragéo -> 5 _ /5
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0 <- ndo permite avaliar a aprendizagem auténoma,
Aprendizagem auténoma permite avaliar a aprendizagem autbnoma -> 5 _ 15

Total /20
Gamificagao
Relevancia 0 <- nenhuma relevancia, muita relevancia -> 5 )

0 <- nenhuma incorporagao/nao é envolvente,
Incorporagao totalmente incorporado/muito envolvente -> 5 _ 15
Adaptacao 0 <- nenhuma sequenciagao, boa sequenciacdo->5 = /5

0 <- nenhuma integracao ao foco didatico/nenhuma
acgao reciproca, total integragdo/ambiente de
Imersao responsabilidade compartilhada -> 5 _ 15

0 <- nenhuma oportunidade de naturalizagao do
conhecimento, diversas oportunidades de

Naturalizagéo naturalizagdo do conhecimento -> 5 _ 15
Total __ /25
Total geral __ /105
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Anexo 4 - Os critérios de avaliagao do modelo

Aprendizagem local: O aplicativo/website
proporciona meios de avaliar a
aprendizagem local desenvolvida pelo
aluno?

Aprendizagem global: O
aplicativo/website proporciona meios de
avaliar a aprendizagem global
desenvelvida pelo aluno?

Aprendizagem episédica: O
aplicativo/website proporciona meios de
avaliar a aprendizagem episddica (de
curto prazo, ou seja, de apenas uma licdo,
unidade, bloco ou tarefa) desenvolvida
pelo aluno?

Avaliagdo diagndstica: O
aplicativo/website permite fazer uma
avaliacdo diagndstica da turma?

Avaliagdo formativa: O aplicativo/website
permite fazer uma avaliacdo formativa da
turma?

Aprendizagem estendida: O
aplicativo/website proporciona meios de
avaliar a aprendizagem estendida (de
longo prazo, ou seja, a aprendizagem
construida ac longo de varias lices,
unidades, blocos ou tarefas; ou ainda
utilizando conceitos passados para
construir novas concepcdes) desenvolvida
pelo aluno?

Aprendizagem pessoal: O
aplicativo/website proporciona meios de
avaliar a aprendizagem pessoal
desenvolvida pelo aluno?

Avaliagdo somativa: O aplicativo/website
permite fazer uma avaliacdo somativa da
turma?

Feedback (detalhamento): Qlual o nivel
de detalhamento do feedback
proporcionado? Ele & limitado ou
detalhado?
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Aprendizagem social: O
aplicativo/website proporciona meios de
avaliar a aprendizagem social
desenvolvida pelo aluno, ou seja, sua
participacéo dentro do grupo e como
colabora com colegas?

Mobilidade: O aplicativo/website permite
que o aluno trabalhe de forma ubiqua?
CQual o nivel de mobilidade? Apenas o

aplicativo € mével, o aplicativo e o aluno

tém mobilidade, ou o aplicativo, o aluno e
a tarefa de avaliacio tém mobilidade?

Feedback (natureza): Qual a natureza do
feedback do aplicativo? E somente
humano, misto entre humano e
automatizado, ou somente automatizado?
E imediato ou tardio?

Resolugio de problemas: O
aplicativo/website em questdo permite
avaliar as habilidades em resolucdo de

prablemas do aluno?

Aprendizagem critica: O
aplicativo/website em questdo permite
avaliar se o aluno tem capacidade critica
perante sua propria aprendizagem?

Aprendizagem colaborativa: O
aplicativo/website em guestio permite
avaliar a capacidade colaborativa dos
alunos? O aplicativo/website fomenta a

colaboracdo entre os alunos para a
resolucdo dos
exercicios/tarefas/problemas?

Aprendizagem auténoma: O
aplicativo/website permite que o professor
avalie conceitos aprendidos de forma
auténoma/fora da sala de aula pelo aluno?

Relevancia: A historia do jogo €
relevante para a avaliacdo? Ajuda a
construir o conhecimento a ser avaliado?
E relevante para a vida do aluno?

Imersdo: O jogo apresenta
oportunidades para imersio em sua
histdria? Apresenta oportunidades de
acdo reciproca? O uso de modelagem
mitua cria uma sensacéo de
responsabilidade compartilhada entre os
jogadores/alunos? Os elementos do jogo
sdo integrados ao foco didatico?

Incorporagdo: Os momentos
avaliativos s3o totalmente integrados a
histdria do jogo? O jogo & envolvente?
Leva o aluno a querer completar suas

fases e a ele proprio?

Adaptagdo: O jogo ativa
esguemas (schema) antigos? O contelddo
& sequenciado de forma logica? Ha
associacdo de informacdes, de modo a
ajudar o aluno a criar conexdes entre
contetdos?
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Naturalizagdo: Os alunos sdo
estimulados a jogar novamente, caso ndo
sejam bem-sucedidos, ou ainda para
internalizar os conceitos trabalhados
através do feedback fornecido? O jogo
melhora a velocidade de resposta
cognitiva, a automaticidade e o
processamento visual do aluno? O
feedback dado aos exercicios avaliativos
ajuda o aluno a reprocessar as
informactes? O jogo ajuda o alunc a
utilizar espontaneamente, de forma
habitual e consistente, o conhecimento
utilizado no jogo?
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Anexo 5 - Aplicando o modelo de apreciagao

Critério Detalhamento
Aprendizagem

0 <- nenhuma avaliagéo de aprendizagem local, total
Aprendizagem local avaliagado de aprendizagem local -> 5

0 <- nenhuma avaliagao de aprendizagem global, total
Aprendizagem global avaliacéo de aprendizagem global -> 5

0 <- nenhuma avaliagédo de aprendizagem episddica,
Aprendizagem episddica total avaliagdo de aprendizagem episddica -> 5

0 <- nenhuma avaliagédo de aprendizagem estendida,
Aprendizagem estendida total avaliagdo de aprendizagem estendida -> 5

0 <- nenhuma avaliagéo de aprendizagem pessoal,
Aprendizagem pessoal total avaliagdo de aprendizagem pessoal -> 5

0 <- nenhuma avaliagado de aprendizagem social, total
Aprendizagem social avaliacéo de aprendizagem social -> 5

0 <- apenas aplicativo mével / aplicativo, estudante e
Mobilidade aprendizagem moével -> 5

Total
Avaliagao

0 <- ndo permite avaliagédo diagndstica, permite
Avaliacao diagnéstica avaliagao diagnéstica -> 5

0 <- ndo permite avaliagao formativa, permite avaliagéo
Avaliagao formativa formativa -> 5

0 <- ndo permite avaliagdo somativa, permite avaliagao
Avaliagcdo somativa somativa -> 5

0 <- feedback somente automatizado, feedback misto
Feedback (natureza) (humano/automatizado) -> 5

Feedback (detalhamento) 0 <- feedback limitado, feedback detalhado - 5
Total
Habilidades do século XXI

0 <- ndo permite avaliar a habilidade em resolugéo de
problemas, permite avaliar a habilidade em resolugao
Resolugao de problemas de problemas -> 5

0 <- ndo permite avaliar a capacidade critica do aluno,
Aprendizagem critica permite avaliar a capacidade critica do aluno -> 5

0 <- ndo permite avaliar a capacidade colaborativa/ndo
Aprendizagem colaborativa fomenta a colaboragao, permite avaliar a capacidade
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colaborativa/fomenta a colaboragado -> 5

0 <- ndo permite avaliar a aprendizagem auténoma,
Aprendizagem autbnoma permite avaliar a aprendizagem autbnoma -> 5 0/5

Total 4/20
Gamificagao
Relevancia 0 <- nenhuma relevancia, muita relevancia -> 5 0/5

0 <- nenhuma incorporagao/nao é envolvente,
Incorporagao totalmente incorporado/muito envolvente -> 5 0/5

Adaptacao 0 <- nenhuma sequenciagao, boa sequenciagao ->5 0/5

0 <- nenhuma integragao ao foco didatico/nenhuma
acgao reciproca, total integragdo/ambiente de
Imersao responsabilidade compartilhada -> 5 0/5

0 <- nenhuma oportunidade de naturalizagao do
conhecimento, diversas oportunidades de

Naturalizagao naturalizagdo do conhecimento -> 5 0/5
Total 0/25
Total geral 50/105

Aprendizagem local: ndo é inerente ao aplicativo, mas como depende das
perguntas feitas pelo professor, é possivel avaliar a aprendizagem local.
Aprendizagem global: n&o € inerente ao aplicativo, mas como depende das
perguntas feitas pelo professor, é possivel avaliar a aprendizagem global.
Aprendizagem episoédica: com os formatos de perguntas oferecidos, é a forma de
aprendizagem mais facil de ser avaliada.

Aprendizagem estendida: n&o é inerente ao aplicativo, mas como depende das
perguntas feitas pelo professor, € possivel avaliar a aprendizagem estendida.
Aprendizagem pessoal: como é respondido individualmente, é facilmente avaliavel.
Aprendizagem social: as perguntas sdo respondidas individualmente, mas ha a
possibilidade de se abrir um “perguntas e respostas”, onde os alunos podem
interagir e se ajudar.

Mobilidade: o aplicativo e o estudante sdo médveis, mas a aprendizagem depende

muito do professor, como veremos nos critérios de feedback.
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Avaliacao diagnéstica: facilmente feita através dos formatos disponibilizados (quiz,
poll, question and answer, discussion).

Avaliagao formativa: € possivel de ser feita, mas os formatos disponibilizados
dificultam a tarefa, por serem instantaneos e ndo a longo prazo.

Avaliagao somativa: facilmente feita através dos formatos disponibilizados.
Feedback (natureza): o feedback é automatizado, mas feito pelo professor, no caso
do quiz. Nao ha feedback para a enquete (poll), e é possivel dar feedback humano
no caso do Q&A e das discussdes.

Feedback (detalhamento): o feedback é limitado, ja que conta com a resposta
redigida pelo professor quando da criagdo do quiz. A enquete (poll) ndo fornece

feedback. E possivel dar feedback detalhado no caso das Q&A e das discussdes.

Resolucao de problemas: Nao € inerente aos formatos disponibilizados, mas o
professor pode criar uma discussao sobre.

Aprendizagem critica: ndo € inerente ao aplicativo, mas como depende das
perguntas feitas pelo professor, é possivel avaliar a aprendizagem critica.
Aprendizagem colaborativa: ndo € inerente ao aplicativo, e os espagos que a
permitem tém fungbes muito limitadas (Q&A, discussion).

Aprendizagem autéonoma: ndo ha como avaliar a aprendizagem autbnoma, ja que
as perguntas feitas em qualquer dos formatos devem ser pensadas e postadas pelo
professor de antemao, ou seja, ha pouco espago para a avaliagdo de conhecimento

informal adquirido fora da sala de aula.

Gamificagdo: o aplicativo, apesar de se colocar como “motivador” e “engajador™,
caracteristicas fortemente associadas com jogos educacionais, ndo apresenta

caracteristicas de jogo.

2 de acordo com depoimentos disponiveis no http://gosoapbox.com (acesso em 29/10/2018)
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