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Resumo

O trabalho tem como objetivo apresentar o instrumento “e-Val: Avaliacdo da Interatividade em ltens
Digitais”, um protdtipo que diagnostica os niveis de interatividade de itens digitais. O e-Val é fruto da
pesquisa realizada pelas autoras no periodo de fevereiro de 2020 a janeiro de 2021 e compreendeu, na
revisdo tedrico-bibliogréfica, na definicdo dos elementos tecnoldgicos e pedagdgicos responsaveis pela
interacdo, bem como dos indicadores com indices de relevancia e critérios com niveis de interatividade. Na
sequéncia, ocorreram o desenvolvimento e a prototipagem do instrumento e a validacdo por meio da analise
em itens digitais disponiveis nas plataformas MathemaTIC e TAO. Os resultados obtidos mostraram que o
instrumento é eficaz ndo so para auxiliar os desenvolvedores de itens digitais quanto ao planejamento e
design da interatividade, como também para a analise do nivel de interatividade em itens ja desenvolvidos.
Quanto a analise dos itens digitais disponiveis nas plataformas citadas, estes apresentam variados niveis de
interatividade. A plataforma MathemaTIC, voltada para atividades de aprendizagem no cotidiano escolar,
apresenta design mais atrativo, elementos de gamificacao, e o uso do e-Val apontou para niveis de média e
alta interatividade. Ja os itens digitais produzidos pelas equipes do CAEd/UFJF com a plataforma TAO,
apresentam baixa interatividade. As analises mostraram que ainda ha prevaléncia da transposicado dos itens
desenvolvidos em meio impresso para o meio digital, com foco para os contetdos especificos e/ou a¢gdes em
que a interatividade é trivializada por objetos ou op¢des de respostas clicaveis e sequéncias lineares de
navegac¢do, bem como raras associagdes entre conhecimentos, pares ou estratégias didatico-pedagdgicas
para se chegar as respostas possiveis.

Palavras-chave: Itens digitais. Itens digitais interativos. Instrumento de avalia¢do da interatividade. e-Val.
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Abstract

The work aims to present the instrument “e-Val: Evaluation of Interactivity in technology-enhanced items”, a
prototype that diagnoses the levels of interactivity of technology-enhanced items. e-Val is the result of
research carried out by the authors from February 2020 to January 2021 and included, in the theoretical-
bibliographic review, the definition of the technological and pedagogical elements responsible for the
interaction, as well as indicators with relevance indices and criteria with levels of interactivity. Then, the
development and prototyping of the instrument and validation through the analysis of digital items available
on MathemaTIC and TAO platforms took place. The results obtained showed that the instrument is effective
not only to help developers of technology-enhanced items in the planning and design of interactivity, but also
to analyze the level of interactivity in items that have already been developed. As for the analysis of the
technology-enhanced items available on the platforms, they present varying levels of interactivity. The
MathemaTIC platform, aimed at learning activities in everyday school life, features more attractive design,
gamification elements, and the use of e-Val pointed to medium and high levels of interactivity. The
technology-enhanced items produced by the CAEd/UFJF teams with the TAO platform, on the other hand,
have low interactivity. The analyzes showed that there is still a prevalence of the transposition of items
developed in print to the digital medium, with a focus on specific content and/or actions in which interactivity
is trivialized by objects or clickable response options and linear navigation sequences, as well as rare
associations between knowledge, peers or didactic-pedagogical strategies to arrive at possible answers.
Keywords: Technology-enhanced items. Interactive technology-enhanced items. Interactivity assessment
instrument. e-Val.

Resumen

El trabajo tiene como objetivo presentar el instrumento “e-Val: Evaluacién de la Interactividad en ftems
Digitales”, un prototipo que diagnostica los niveles de interactividad de los items digitales. El e-Val es el
resultado de una investigacion realizada por los autores desde febrero de 2020 hasta enero de 2021 e incluyd,
en la revision tedrico-bibliogrdfica, la definicion de los elementos tecnoldgicos y pedagdgicos responsables de
la interaccion, asi como indicadores con indices de pertinencia. y criterios con niveles de interactividad.
Posteriormente, se realizo el desarrollo y prototipado del instrumento y validacion a través del andlisis de
items digitales disponibles en las plataformas MathemaTICy TAO. Los resultados obtenidos mostraron que el
instrumento es efectivo no solo para ayudar a los desarrolladores de items digitales en la planificacion y
disefio de interactividad, sino también para el andlisis del nivel de interactividad en items ya desarrollados.
En cuanto al andlisis de los elementos digitales disponibles en las mencionadas plataformas, presentan
diferentes niveles de interactividad. La plataforma MathemaTIC, dirigida a actividades de aprendizaje en la
vida escolar cotidiana, tiene un disefio mds atractivo, elementos de gamificacion y el uso de e-Val apuntado
a niveles de interactividad media y alta. Por otro lado, los items digitales producidos por los equipos
CAEd/UFJF con la plataforma TAO presentan baja interactividad. Los andlisis mostraron que aun prevalece la
transposicion de elementos desarrollados en medios impresos a medios digitales, con un enfoque en
contenidos y/o acciones especificas en las que la interactividad es banalizada por objetos u opciones de
respuesta en las que se puede hacer clic y secuencias de navegacion lineal, asi como como raras asociaciones
entre saberes, pares o estrategias diddctico-pedagdgicas para llegar a posibles respuestas.

Palabras clave: ftems digitales. items digitales interactivos. Herramienta de evaluacion de la interactividad.
e-Val.

1 Introdugdo
Um processo de avaliacdao da aprendizagem envolve complexa teia de elementos e
acdes cujo foco principal deveria ser produzir diagndsticos e, a partir destes
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produzir e oferecer possibilidades para a aprendizagem. Entretanto, normalmente,
estd relacionado a producdo de informacdes sobre determinada realidade, e
docentes, por meio de instrumentos de avaliacdo, devem aferir o aprendizado de
seus estudantes e indicar, a partir dai, o que precisa ser feito para que eles tenham
condicbes de avancar no processo de aprendizagem.

Além da avaliacdo da aprendizagem, as escolas, secretarias estaduais e
municipais de educagao desenvolvem o que é denominado de avaliagdes externas,
que possuem objetivos e procedimentos diferentes das avaliagdes realizadas pelos
professores nas salas de aula. Essas avaliagdes sdo desenvolvidas e aplicadas por
outras instituicGes, e em larga escala, com o objetivo de apresentar, normalmente,
um diagndstico que é utilizado de modo a classificar estudantes quanto ao seu
conhecimento em determinadas areas e por meio de instrumentos especificos.
Assim, sdo aplicadas de forma padronizada e para um grande nimero de pessoas.
Esses tipos de avaliacBes, além de mapearem conhecimentos “basilares” desejados
e apresentados em documentos produzidos por e para politicas publicas, muitas
vezes ranqueiam escolas, estudantes, docentes e condicionam, em grande parte, o
recebimento de verbas e beneficios. Porém, compreendemos que tais
instrumentos sdo importantes feedbacks para que professores e as escolas possam
agir em prol de mudancas necessdrias que possam se reverter em melhorias para
as aprendizagens.

Com as inovacgdes tecnoldgicas, especialmente com os dispositivos digitais
e em rede da Cultura Digital, as possibilidades de automatizacdo no
desenvolvimento, aplicacdo e correcdo de itens passaram a habitar o campo das
avaliacdes, ampliando recursos para avaliar a aprendizagem dos alunos e/ou,
naquelas em larga escala, para apresentar diagndsticos. Esse novo cendrio tem
transformado os contextos avaliativos, fomentando mudangas que implicam a
digitalizacdao do formato impresso e, gradativamente, a produgao de itens digitais
e interativos em meio digital.

Diante disso, os itens, ou seja, as questoes que compdem essas avaliacbes,
também estdo passando por um processo de intensa transformacdo, deixando de
ser estaticos e lineares, vindo a apresentar algum tipo de interatividade.

Pautados num paradigma em que a presencialidade é fundamental para a
aprendizagem e para a avaliagdo, vivemos o conflito provocado por essa crenga,
fundamentado em referéncias passadas. Diversos estudos (SILVA; SANTOS, 2006;
FILATRO, 2004; PETERS, 2003; SILVA, 2003; PALLOFF, PRATT, 2002; MORAES, 1997;
BELLONI, 2001, entre outros) apontam para a necessidade de modelos hibridos de
educacdo, em que coexistam possibilidades diversas para o ensino e a
aprendizagem e que rompam com o paradigma da presencialidade como
possibilidade Unica para a aprendizagem.

Nessa direcdo, propomos que as perspectivas de avaliagao, aqui incluida a
avaliacdo em larga escala, possam avangar para modelos hibridos, ainda que essa
seja uma mudanga a médio-longo prazos.

Para que possamos conhecer e entender a diferenca entre os tipos de itens
encontrados nas avaliagGes, apresentamos a classificacdo descrita por Scortegagna
(2020) e Bruno (2019b), em que constam: i) Item impresso: desenvolvido para ser
respondido em papel impresso, apresenta questdes com alternativas em multiplas
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escolhas, sendo apenas uma delas correta; traz questionamento(s) em seu
enunciado, podendo também conter imagens e/ou informacdes adicionais para o
respondente; a correcdo é realizada por pessoas/especialistas, manualmente; ii)
Iltem digital: itens em formato digital, sem que tenham sido concebidos nesse
formato; comumente, se da pela transferéncia de itens desenvolvidos do papel
impresso para o formato digital, diferenciando-se pela aplicacdo e pela correcao
gue ocorrem de forma automatizadas. Qualquer item ou avaliagdo impresso pode
ser transposto para o meio digital e é disponibilizado como um espelho do que ja
fora programado para o meio impresso; e iii) ltem digital interativo: planejados,
criados e produzidos no formato digital interativo, obedecem as regras e
possibilidades do digital (interatividade, ubiquidade, conectividade, inter-relacao,
animacao, etc.), bem como permitem e promovem interferéncia do usudrio no
objeto. Sao itens tecnologicamente enriquecidos que possibilitam, num ambiente
digital, interacdes entre o respondente e o tipo de item por meio do qual ele
responde, tais como simulagdo, associacdo, selecdo, preenchimento, modo de
arrastar, entre outras, e permitem, com corre¢des automaticas, uma avaliagdo
ampla dos processos cognitivos e de habilidades.

Bruno (2019a) ressalta, ainda, que ha uma diferenca significativa entre item
digital e item digital interativo. O primeiro constitui a transposicdo do impresso
para o formato digital, enquanto o segundo se realiza por meio da interatividade e
com as possibilidades e potencialidades que o digital e em rede oferecem. Portanto,
nao falamos apenas de recursos tecnolégicos, mas também — e especialmente — de
uma mudanca significativa na concepc¢ao de educacao e de avaliacao.

A escolha pelo tema sobre itens digitais e digitais interativos e a aplicacdo
em avaliagdo em larga escala fundamenta-se nas pesquisas realizadas por meio de
participacao em Editais de pesquisa do Centro de Politicas Publicas e Avaliagao da
Educagdo (CAEd) da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), desenvolvidas
pelas autoras deste manuscrito nos periodos de agosto de 2018 a dezembro de
2019 e fevereiro de 2020 a janeiro de 2021.

No primeiro periodo do estudo (2018-2019), a pesquisa intitulada
“Tecnologias, metodologias digitais e processos cognitivos na elaboracdo e na
aplicacdo de itens de avaliagdo para a Educacdo Basica” foi desenvolvida pela
pesquisadora Adriana Rocha Bruno, tendo sido mapeadas: as tecnologias
disponiveis para a producdo, veiculagdo e aplicacdo de itens para avaliages online;
possibilidades para curadorias digitais na educacao, especificamente para banco de
itens avaliativos; metodologias e recursos digitais inovadores, com base nos de
startup, para o desenvolvimento de itens de avaliacdo para a educacdo basica; e
descobertas das neurociéncias e das ciéncias envolvendo os processos cognitivos,
bem como as relagdes entre o acesso a informacdes, leitura e aprendizagem em
papel e no digital. No periodo posterior (2020-2021), foi desenvolvida pelas autoras
deste texto a pesquisa “Itens digitais e interativos em E-avalia¢do de larga escala:
processos cognitivos, estratégias e produtos didaticos na relagdo entre meio
impresso e meio digital”. Tinha-se como objetivo realizar uma revisdo tedrico-
bibliografica sobre o tema e, com isso, propor uma arquitetura tecnoldgica e
pedagdgica com parametros para a utilizacdo na avaliagdo de itens digitais e
interativos em diferentes areas do conhecimento, além de pesquisar e selecionar
plataformas e itens digitais e interativos para analises e valida¢do da arquitetura do
instrumento proposto.

Pesquisa e Debate em Educacdo, Juiz de Fora: UFJF, v. 12, n. 1, p. 1-26, €36983, jan./jun. 2022. 4
ISSN 2237-9444.


https://doi.org/10.34019/2237-9444.2022.v12.36983

PESQUISA

G e Liamara Scortegagna; Adriana Rocha Bruno

EM

® ducagao https://doi.org/10.34019/2237-9444.2022.v12.36983

O presente artigo apresenta um recorte da pesquisa realizada entre 2020 e
2021 com o instrumento “e-Val: Avaliacdao da Interatividade em Itens Digitais”, no
qual sdo analisados os niveis de interatividade, possibilitando uma reflexao sobre
seu processo de desenvolvimento e sobre a aplicacdo em itens digitais disponiveis
nas plataformas MathemaTIC ! e TAO?.

Para cumprir com nosso objetivo, este artigo estd estruturado em quatro
secOes. Além da Introducdo, a secdao 2 traz um referencial tedrico-bibliografico
sobre o que entendemos acerca do tema interatividade; a organizacdo dos
elementos tecnoldgicos e pedagégicos que embasam o desenvolvimento da
arquitetura para o design e andlise de itens digitais e interativos; a integracdo dos
elementos e a definicdo de indicadores, critérios, relevancia e escala de
interatividade; o cdlculo e prototipagem da arquitetura que resultou na versao final
do protétipo do instrumento “e-Val: Avaliagdo da Interatividade em Itens Digitais”.
Jd a secdo 3 apresenta a testagem e validacdo do e-Val em itens digitais
selecionados das plataformas MathemaTIC e TAO. Por fim, as consideracdes finais
ilustram as contribuicGes da pesquisa, bem como os trabalhos futuros
vislumbrados.

2 O que entendemos por interatividade: bases
pedagogicas e tecnoldgicas para o desenvolvimento do

e-Val

Para o desenvolvimento de um instrumento como o e-Val, que sera apresentado
na sequéncia, foi necessario intenso estudo acerca da interatividade. Sabemos que
a Cultura Digital promoveu mudangas muito significativas para o mundo. Dentre as
mais importantes, estdo: i) a relagdo com a informagao, que passa a ser produzida
e acessivel a um nimero exponencialmente maior de pessoas; e ii) a relagdo entre
as pessoas, que passam a interagir entre si, via redes sociais digitais, ampliando,
pluralizando e potencializando as formas de relacionamento humano. Tais
mudangas implicam formas muito diferentes de interacdo, e a esse processo
chamamos de interatividade.

Silva (2014, p. 102) associa a interatividade ao “[...] didlogo, comunicacao,
troca entre interlocutores humanos, entre humanos e maquinas, e também versa
sobre a possibilidade de agir e intervir sobre o programa e o conteido”. Segundo o
mesmo autor (SILVA, 1998), a interatividade integra sujeito e objetivo, de modo a
levar o sujeito a interferir, modificar, cocriar com o objeto, e propde a fusdo de
sujeito com objetivo, promovendo a articulacdo entre redes e conexdes. E,
portanto, diferente de interagdo, que cinde o emissor do receptor.

Por outro lado, Primo (2000) aborda a relagdo entre interatividade e
reatividade. Para o referido pesquisador, o interativo promove e implica
autonomia; ja o reativo atua num campo de escolhas apresentadas por outrem. Em
seus estudos, traz o que denomina interagdo mutua e interagdo reativa. A interagao
mutua se dd por meio da relagdo entre e pela interconexdao dos sistemas
envolvidos. Ja a interacgdo reativa, por ser um sistema fechado, implica relagdes
lineares, do tipo estimulo-resposta.

Tais ideias sdo integradas aos estudos de Bruno (2010; 2007) sobre
plasticidade social e tecnolégica, em que s3o apresentados cinco
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principios/elementos. A autora compreende que é possivel associar a plasticidade
organica a outros fen6menos da vida humana, e, portanto, tal flexibilidade esta
presente também nos processos de aprendizagem, de relagdes sociais, culturais,
entre outros. Nessa direcao, para a referida pesquisadora, a aprendizagem deve ser
entendida como caracteristicamente plastica, dada a sua possibilidade de
transformacgao.

Por fim, Bruno (2007) alerta que a possibilidade de novas conexd&es
celulares ao longo de existéncia humana é extraordindria, sendo que, quanto mais
rico for o ambiente, de modo a estimular atividades mentais, maior o impacto sobre
as capacidades cognitivas, emocionais, perceptuais, de meméria, entre outras.

As plasticidades social e tecnoldgica, desenvolvidas por Bruno (2010. p.
175-176), foram fulcrais para o desenvolvimento do e-Val e, com isso, para a
constituicdo da base pedagdgica. Nesse sentido, a autora traz os seguintes
principios:

e flexibilidade: rompe com as barreiras que impediriam desdobramentos e
integracoes de ideias, de pessoas, de informacgdes, de conhecimentos, de
funcdes, pois cria trilhas de possibilidades e emergéncias;

e conectividade: possibilidade de interligacdo de temas, experiéncias, de
modo a se desdobrar em outras conexdes / ligacbes sem forma definida;

e integracdo: diferente de agrupamento, essa caracteristica indica os
processos ocorrentes entre eventos plurais, ndo fragmentando ou
excluindo grupos e contextos, mas criando elos de ligacao;

® abertura: com sistemas de entrada e saidas multiplas, em fluxo e em
constante emergéncia, a plasticidade ndo possui uma organizagdo ou
estrutura pré-estabelecida e ndo obedece a padrdes rigidos e fixa;

e dinamicidade: como organismos vivos em constante devir, os elos se
interconectam e se integram (desintegram / reintegram), mas se re/des-
constituem por meio de conflitos, assumindo fun¢Ges até aquele momento
inimaginaveis.

Por fim, integrados aos estudos sobre interatividade, destacamos o que
Silva (2014) classifica como os trés fundamentos da interatividade:

e Participacdo-intervencdo: “participar é interferir em sua mensagem, é
construir coletivamente a comunicacgdo e a aprendizagem” (SILVA, 2014, p.
256). O foco desse fundamento, para os estudos ora propostos, integra-se
a ideia de que a acdo implica intervencdo e interferéncia. Portanto, quanto
mais interferéncia/intervencdo sobre o objeto, mais interativo ele sera.

e Bidirecionalidade-hibridacdo: “comunicar pressupde bidirecionalidade [...]
é producdo conjunta dos interlocutores” (SILVA, 2014, p. 256). Por um lado,
a bidirecionalidade aponta para duas (ou varias) dire¢des, mas em
movimentos de A para B e de B para A, podendo mesmo se direcionar para
C, D, entre outros. Por outro, quando integramos a bidirecionalidade a
hibridagdo, promovemos — e ainda podemos provocar — a integracao, e
mesmo a fusdo, segundo Silva (2014), de sentidos, ideias, a¢bes.
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e Permutabilidade-potencialidade: envolve multiplas redes articulatérias de
comunicacado e de conhecimento. Implica, ainda, informacées em redes de
conexdes e liberdade para permutar, virtualizar, simular, associar e
significar.

Os itens digitais apresentam muitas vantagens, como custo inferior,
interatividade (por meio da integracdo de diversas midias), motivacdo,
reaproveitamento e integracao de itens, dentre outros, que sao muito ricos tanto
para as aprendizagens quanto para a avaliacao.

Compreendemos que a elaboragdo dos itens digitais pode trabalhar com
niveis de interacGes, os quais: i) se adequem aos usudrios, considerando seus
contextos; ii) extrapolem os recursos disponiveis na Plataforma, integrando
dispositivos externos; iii) promovam niveis diversos de interatividade, em acordo
com as concepcgles de avaliagcdo e os contextos; iv) permitam mapeamento dos
processos, trajetos, performances, tempos na construgdo de respostas ao item; e
v) propiciem multiplos percursos para desenvolvimento de respostas por meio da
integracdo de midias.

Compreendemos que nao ha zero interatividade, pois todo contato, por
menor que seja, com um objeto — sendo esse objeto fruto de criacdo e/ou
transformacdo humana -, implica baixa interatividade, mas ndo supomos
interatividade nula. Porém, o escopo de baixa interatividade no campo da avaliacdo
assume grau de contato com os elementos, de modo que, quanto maior o contato
e interferéncia, maior a interatividade. Integrando tais aspectos, retomamos os
estudos de Primo (2000). Desse modo, os itens poderdo ser classificados em
reativos ou interativos, trazendo uma relagao entre reatividade e interatividade. O
referido pesquisador explica que o interativo promove e implica autonomia,
enquanto o reativo atua num campo de escolhas apresentadas por outrem. Por fim,
articulam tais esquemas os estudos de Bruno (2010) sobre a plasticidade social e
tecnoldgica. Lembramos que, para Silva (1998), a interatividade integra sujeito e
objetivo, de modo a levar o sujeito a interferir, modificar, cocriar com o objeto.

As avaliacGes em larga escala impressas, até entdo desenvolvidas em massa
no Brasil e em diversos paises, podem ser classificadas no campo da reatividade,
enquanto diversas das avaliacbes de aprendizagem desenvolvidas nas escolas,
especialmente aquelas enriquecidas com tecnologias, se aproximam mais da
interatividade. Had que se considerar, para que haja mediacdo com tecnologias
digitais e em rede: os acessos aos dispositivos tecnoldgicos; redes de conexdo a
Internet; nivel de afinidade do usuario com as tecnologias; e, ainda, as concepc¢ées
de avaliacdo e os contextos da(s) instituicdo(6es) envolvida(s).

2.1 Plasticidade social e tecnoldgica, reatividade, sujeito e objetivo: bases
para a definicao dos elementos pedagdgicos
Quanto maior o contato e interferéncia/manipula¢do, maior a interatividade. Os
estudos para desenvolvimento dos elementos pedagdgicos que compdem o
instrumento contemplaram: Primo (2000), cujo estudo inspirou a nossa
classificacdo de itens digitais em reativos ou interativos, sendo a reatividade
integrada ao instrumento, uma vez que a interagdo mutua esta contemplada nos
demais itens; os estudos de Bruno (2010) sobre a plasticidade social e tecnoldgica,
cujos elementos —flexibilidade; conectividade, integragdo, abertura e dinamicidade
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—ofertaram parametros para articulacao com os estudos empreendidos; e, por fim,
Silva (1998), para quem a interatividade integra sujeito e objetivo, sendo que,
guanto mais o sujeito interferir, modificar, cocriar com o objeto, maior serd a
interatividade.

O item como um todo, inclusas as alternativas de respostas, apresentam
maior (3), menor (1) ou intermediaria (2) possibilidades de interatividade a partir
dos seguintes aspectos pedagdgicos:

e Flexibilidade/abertura: trilhas de possibilidades com sistemas de entrada
e saidas diversas para resolugdo do item. Por exemplo: ainda que a resposta
seja Unica, compreende que existem multiplos caminhos para sua
resolucdo/resposta. Esse aspecto é avaliado por meio;

e Integragdo: cria elos e articulagdo entre dreas do conhecimento ou entre
conhecimentos da mesma d&rea e/ou possibilita acBes coletivas e
colaborativas para sua resolucdo e/ou arquiteta percursos hipertextuais.
Engloba também a permutabilidade, ou seja, possibilidade de associa¢des,
simulacGes e a conectividade, ou seja, a interligacdo de temas, de
experiéncias, de modo a se desdobrar em outras conexdes / ligacGes;

e Intervengdo: promove/favorece a interferéncia/manipulacdo do usudrio
no objeto/item. A intervencdo incorpora também a bidirecionalidade na
medida em que promove a¢des do usuario no item em multiplas direc¢oes,
em multiplos formatos e com diversas midias e recursos.

Observacdo: quanto mais interferéncia/intervencdo sobre o objeto, mais
interativo ele ser3;

o Reatividade: este aspecto foi inserido na tabela durante os estudos para
gue o usuario tenha dimensdo do qudo reativo é o seu item. Ou seja,
quanto menos interativo, mais reativo é o item. Isso significa que o item,
em caso de maior reatividade, implica maior passividade do usuario,
relacGes e articulagdes mais limitadas — especialmente para efeitos de
andlises/avaliagdes. Assim, naquele momento, pensou-se que, se o item
aponta para reatividade 3, esse fato indicaria que o usuario apresentou a
resposta sem que interagisse com o item e com a maquina, ndo oferecendo
a ele (estudante) oportunidades de intervencdo, de testagem de
alternativas, trilhas/percursos para resposta. E, ao avaliador, apenas o
resultado, sem oportunizar identificar/conhecer o percurso de
resolucdo/resposta do/a estudante. Entretanto, por ser um aspecto
contrario aos demais, numa “contradimensao”, compreendemos que nao
seria bom estar no protétipo final de modo que ele foi retirado.

A partir desses aspectos/elementos pedagogicos, foram criados os
indicadores avaliativos para o protdtipo e-Val.

2.2 Design de Interface e Design de Interacdo: bases para a definicao dos
elementos tecnoldégicos

Ao projetar e desenvolver itens digitais e interativos, a énfase deve ser colocada

também nas maneiras pelas quais os usudrios possam acessar, manipular e navegar

através do contelido apresentado na tela a partir de uma interface. Sims (1997)

declara que a ideia de interagdao estd intrinseca a pratica efetiva de ensino e a

descoberta individual e que ndo é adequado que a atividade educacional,
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independentemente de ser avaliativa ou ndo, esteja limitada a conteidos ou a¢des
onde a interatividade é trivializada apenas por menus, objetos clicaveis e
sequéncias lineares de navegacdo. Ademais, apresenta alguns elementos
interativos, os quais denomina de niveis de interatividade e sdo de fundamental
importancia ao planejar um item digital, bem como para a implementagdo deste
em meios tecnoldgicos.

Os niveis de interatividades definidos por Sims (1997) constituem-se em:
Objeto, Linear; De suporte; De atualizacao; Construtiva; Reflexiva; De simulacao;
Hiperlinkada; Contextual ndo-imersiva e Virtual imersiva.

A justificativa para a utilizacdo dos niveis apresentados tem como base as
explicacGes de Passos e Behar (2011). Os autores ressaltam que os niveis “Objeto”,
“Linear” e “De suporte” servem como recursos ao funcionamento do sistema,
ajudando o aluno na navegacdo. Ademais, destacam como as alternativas que
oferecem niveis de interatividade que mais podem produzir situagGes propicias aos
aprendizados a “Contextual nao-imersiva” e a “Virtual imersiva”.

Ainda sobre o nivel “De atualizagdo”, Passos e Behar (2011) afirmam que
pode apresentar-se em sistemas bastante complexos, dependendo do tamanho do
banco de dados disponivel. E possivel projetar desde um simples perguntas e
respostas até um rob6 de conversacdo de inteligéncia artificial. J4 no caso da
interatividade “Reflexiva”, as respostas apresentadas pelo sistema tém origem na
escrita de outros alunos, o que proporciona certo grau de interagdo com os colegas
ou ainda, com o sistema.

Ja sobre a interatividade “Hiperlinkada”, os autores observam que, mesmo
gue os links oferegam ao aluno uma grande quantidade de informagdo, esse tipo
de interatividade pode restringi-lo as opg¢des disponibilizadas. Assim, pode
desmotiva-lo a buscar por outros conteldos disponiveis na rede, limitando sua
autonomia.

Sims (1997) afirma que, em todas as interacbes, quanto mais a
“Atualizagdo” estiver relacionada a resposta individual do aluno, mais esforgo serd
preciso em termos de design e desenvolvimento. Para Passos e Behar (2011), isso
se aplica, especialmente, as interatividades “Construtivas”, “De simulag¢do”,
“Contextual ndo-imersiva” e “Virtual imersiva”, nas quais a construcao grafica é
necessariamente mais elaborada. Para os autores, nesses casos, os niveis de
interatividade e as possibilidades de atuacdo do aluno frente ao artefato digital
aumentam proporcionalmente ao aprimoramento de design e tecnologia de cada
interface.

De acordo com Sims (1997), quanto maior o nivel de interatividade, maior
requinte é necessario em termos de design. O autor ainda afirma que, “[...]
concentrando-se no projeto do conteldo didatico, do design grafico e da
comunicac¢do para implementar interagdes que motivem e envolvam o aluno, o
continuo sucesso funcional e a eficdcia das aplicagGes interativas de ensino estara

assegurado” (SIMS, 1997, p. 169).

Assim, entende-se que ndo é suficiente ter a disposi¢do apenas um bom
recurso tecnoldgico. Precisa-se, na realidade, de um planejamento adequado do
conteldo e do Design da Interface.
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Além dos elementos do Design de Interface, com base nos niveis de
interatividade ja apresentados, vamos integrar os elementos do Design de
Interacdo, que tém por objetivo otimizar as interacdes entre o usudrio e o produto,
sistemas, artefatos digitais ou ambientes.

O Design de Interacao esta circunstanciado em cinco elementos: palavras,
representacdes visuais, objetos fisicos ou espaco, tempo e comportamento. Os
guatro primeiros elementos foram definidos por Smith (2007); e o ultimo, por Silver
(2007).

Especificamente, os elementos “Palavras”, “Representagdes visuais” e o
“Espag¢o” permitem (a¢do) a interacdo, enquanto o “Tempo” e o “Comportamento”
definem (reacdo) a interacgao.

Normalmente, as interacGes sdo atos tangiveis, como pressionar ou clicar
em um botdo ou agarrar/arrastar uma alga por exemplo. Ndo importa se as coisas
gue permitem a ag¢do sdo virtuais ou fisicas.

Dessa forma, para a andlise de itens digitais com maior interatividade e
orientagdo no desenvolvimento, deve-se observar os elementos que “permitem a
acao” e “definem a reagdo” do usudrio. Sendo assim, quanto mais bem planejados
e aplicados numa interface digital, maior serd o nivel de interatividade. Também
devemos observar que alguns elementos do Design de Interacao, quando utilizados
de forma isolada, apresentam menor nivel de interatividade.

As palavras incluem textos, como etiquetas de botdes, que ajudam a
fornecer aos usuarios a quantidade certa de informacées — sdo as “interacées” em
forma de verbos (agdo). Quando utilizadas de forma isolada, a interatividade é
considerada baixa. Porém, quando combinadas com outros elementos do Design
de Interagdo, como representagdes visuais e o tempo por exemplo, utilizando os
objetos ou espagos para a manipulagdo, o nivel de interatividade aumenta
consideravelmente.

As representa¢Ges visuais sdo elementos graficos como imagens,
tipografia e icones que auxiliam na interagdo do usuario (acdo). Quando utilizadas
de forma isolada, apresentam um design mais atrativo para o usuario, porém ainda
com baixa interatividade. Quando combinadas com outros elementos, podem
aumentar significativamente o nivel de interatividade.

Os objetos fisicos ou espago referem-se ao meio através do qual os
usudrios interagem com o artefato digital (agdo) — com o qual ou dentro do qual os
usudrios interagem —, como um laptop via mouse ou um telefone celular através
dos dedos por exemplo. Os elementos desse grupo apresentam a¢des e comandos
tecnoldgicos que podem ser inseridos juntamente com os elementos “palavras” e
“representacgdes visuais”. Dessa forma, transformam um simples texto ou imagem
estdticos em ag¢oes de nivel alto de interatividade.

O elemento tempo refere-se as midias que mudam com o tempo, como
animacoes, videos e sons (acdo e reacgdo), isto é, o contelido que muda com o
tempo, com som, video ou animagao em forma de duragao. Esse elemento, quando
tecnologicamente aplicado em interfaces digitais utilizando os elementos
anteriores descritos, corresponde a alta interatividade, principalmente pela
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possibilidade de inclusdao de animagdes, simulagdes, bem como pela interagdo
direta do usuario com a interface do artefato digital.

O comportamento é o elemento que se preocupa com a forma como os
quatro elementos anteriores definem as interacdes que uma interface digital
oferece, como aquelas que os usudrios podem executar acdes em um site por
exemplo. O comportamento também se refere a como a interface digital reage as
entradas dos usudrios e fornece feedback. Inclui acdo ou operagdo e apresentacao
ou reacdo. Em relacdo ao nivel de interatividade, é possivel afirmar que, quanto
mais acOes e reagGes dos usudrios com a interface digital, maior serd a
interatividade. Assim, ele pode variar do nivel mais baixo para o nivel mais alto de
interatividade.

2.3 Integragao dos elementos tecnoldgicos e pedagdgicos e a definicao de
indicadores, critérios, relevancia e escala de interatividade

A integracdo dos elementos objetivou unir, numa Unica arquitetura, os elementos

tecnoldgicos e pedagdgicos para que, ao se analisar ou planejar um item digital,

este seja realizado de forma completa.

Para utilizarmos tais elementos foi necessario, além da integracdo, a
definicdo de indicadores com indices de relevancia, critérios, bem como a
adequacédo destes numa escala para mensurar o nivel de interatividade.

Quanto aos indicadores, a arquitetura apresenta 6 (seis) indicadores
pertencendo ao grupo dos elementos tecnoldgicos e 5 (cinco) ao grupo dos
elementos pedagdgicos. Tais indicadores possuem maior ou menor relevancia na
composi¢dao do nivel de interagdo de um item digital. Assim, para que possamos
mensurar tal relevancia, foi necessario atribuir uma escala de 1 a 3, sendo 1 para
menos relevante e 3 para mais relevante. Essa escala representa o grau de
importancia de cada indicador na composicao do nivel de interatividade do objeto
digital.

Ressaltamos que ha “niveis de interatividade” que funcionam como
recursos do funcionamento do sistema, ou seja, ajudam o aluno na navegacao e
tem a fungao de suporte. Dessa forma, consideramos possuir menor relevancia na
interatividade (indicadores do e-Val sobre Suporte e feedback e Bidirecionalidade).
Ja os niveis que representam situagdes em que o aluno é imerso virtualmente em
um mundo no qual o ambiente responde a acGes e movimentos desse discente
propiciam mais situacbes de interatividade e potencializam as aprendizagens.
Nesse caso, classificamos como alta relevancia (indicadores do e-Val sobre: Textos
e elementos graficos, Espaco/meio de intera¢gdo, Movimento/liberdade do aluno
no item, Flexibilidade e abertura e Intervenc¢do). Porém, ha outros niveis que sdo
muito complexos para mensurar, pois ha variacées que dependem, por exemplo,
do tamanho do banco de dados do sistema utilizado e das respostas textuais
apresentadas pelos alunos, e podem apresentar relevancia significativa ou nao.
Para essas situacbes, definimos como média relevancia para neutralizar a
mensuracdo e ndo interferir no resultado final (indicadores do e-Val sobre: Didlogo
entre aluno e contetdo, Comportamento dos elementos no espaco, Integragdo e
Permutabilidade).

A Tabela 1 apresenta os indicadores, grau de relevancia e grupos de
elementos os quais pertencem.
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Tabela 1: Indicadores, grau de relevancia e grupo

Indicador Grau de relevancia | Grupo de Indicadores
Textos e elementos graficos 3 Tecnoldgico
Espaco/meio de interagdo 3 Tecnoldgico
Comportamento dos elementos no espago 2 Tecnoldgico
Movimento/liberdade do aluno no item 3 Tecnoldgico
Suporte e feedback 1 Tecnoldgico
Didlogo entre aluno e contetdo 2 Tecnoldgico
Flexibilidade e abertura 3 Pedagodgico
Integracdo 2 Pedagogico
Permutabilidade 2 Pedagodgico
Intervengdo 3 Pedagogico
Bidirecionalidade 1 Pedagodgico

dos autores, 2021.

Para cada indicador, foram desenvolvidos trés critérios, considerados
também como opg¢des de escolha pelo avaliador ao analisar um item digital e que
objetivam classificar o nivel de interatividade. Para esses critérios, utilizamos a
escala 1 para” Baixa Interatividade”; 2 para “Média interatividade”; e 3 para “Alta
Interatividade”, sendo:

Baixa interatividade: refere-se a itens digitais que apresentam
interatividade baixa (ja que, em nossa compreensdo, ndo ha interatividade
nula/zero) e se da por meio do acesso/contato com o item, com opcdes limitadas
para o usuario (uma alternativa para se chegar a resposta), permitindo que ele faca
algumas (poucas) escolhas. Itens desse nivel ndo oferecem abertura e controlam o
usuario tanto por meio de enunciados fechados e individualizados quanto por meio
de alternativas/respostas apresentadas em formato uma Unica alternativa ou um
menu restrito, sem que se estimule ou intencione, por parte da formulagdo do item,
relagBes entre conhecimentos e/ou areas, estimulando a passividade. O item ndo
tem objetivo e compromisso com o processo, mas tdo somente com o resultado
final. Quanto aos aspectos tecnoldgicos, os elementos graficos e textos sdo
estdticos. Normalmente, ndo apresentam orienta¢des para o aluno sobre como
percorrer para desenvolver a questdo, bem como ndo apresentam op¢do de ajuda
ou retorno. O usuario somente consegue interagir com a questdo por meio da
opcao “clicar” e com possibilidade de mover-se somente para frente ou para tras,
com sequéncias lineares e pré-definidas. Ademais, apds a acdo do aluno em
finalizar, o sistema apresenta o préximo item do processo avaliativo também de
forma linear e pré-definida. Itens digitais desse nivel costumam ser versdes digitais
de itens produzidos para formatos impressos em papel.

Média Interatividade: refere-se a itens digitais que apresentam
interatividade relativa — por isso, mediana —, em que ao usudrio pode ser permitida
consulta, com op¢Ges menos limitadas para o usuario (duas ou trés alternativas
para se chegar a resposta), permitindo que ele faga algumas escolhas, mas ainda
de forma controlada. O usuario interage apenas com os enunciados, com leve
abertura, mas ainda individualizados, tendo alternativas/respostas apresentadas
em formato de “uma Unica alternativa” ou “um menu restrito”, com escassas
relacBes entre conhecimentos e/ou éreas, estimulando a reatividade, e nio a
proatividade. Os textos e elementos graficos se apresentam no formato de midias,
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como imagens, videos, sons com algum tipo de animag¢do em seu enunciado.
Apresentam meios para que o aluno interaja de forma controlada na
questdo/resposta por meio de recursos limitados, tais como selecionar, arrastar,
manipular ou desenhar com auxilio, por exemplo, de mouse ou touch screen. Ainda
que se utilizem recursos de animacgao e audiovisuais, itens de média interatividade
ndo estimulam a interferéncia e/ou criatividade do usudrio, controlando suas
possibilidades. O aluno consegue se mover na questao de forma intuitiva por meio
de uma sequéncia ndo linear ou pré-definida, com possibilidade de feedbacks. Apds
a acdo do aluno em finalizar, o sistema apresenta o préximo item do processo
avaliativo numa sequéncia ndo linear.

Alta interatividade: refere-se a itens digitais que apresentam
possibilidades diversas e flexiveis, multiplos caminhos para resolu¢do do item, ou
seja, permite uso de mais do que um recurso para que se chegue a resposta
esperada. Criam elos e articulagdes entre areas do conhecimento, a¢des coletivas
e colaborativas para sua resolugdo e/ou arquiteta percursos hipertextuais e
promovem interferéncia/manipulacdo do usudrio no objeto/item. O item sé
“funciona” por meio da interferéncia do usuario, ou seja, a interacdo e as
interferéncias sdo provocadas tanto por meio do enunciado quanto por meio dos
recursos disponiveis para sua resolucdo. Os textos e elementos graficos se
apresentam no formato de videos e/ou sons interativos, animacdes, imagens
dinamicas, simuladores, entre outros, e, em seu enunciado, podem ser oferecidas
respostas e informacdes adicionais como pistas para resolucdo do item. Apresenta
meios para que o aluno interfira na questdo/resposta, tais como selecionar,
arrastar, manipular ou desenhar com auxilio, por exemplo, de mouse ou touch
screen e a utilizacao de recursos como calculadora, bloco de anotag¢des, acesso a
links de informagdes adicionais, espa¢o para experimentagdo, simulagdo, entre
outros. H3 orientagdes para o aluno sobre como percorrer para desenvolver a
guestdo de forma explicita (textual, audiovisual ou elementos graficos) e feedbacks,
de tal modo que ele pode se mover na questdo de forma livre e autbnoma. As
escolhas das acdes do aluno determinam a sequéncia e a continuidade do processo
avaliativo (uso de chatbots/inteligéncia artificial etc.). Ou seja, evidencia-se
preocupacdo e interesse no processo de resolugdo e ndo somente no resultado
final.

Conforme ja descrito anteriormente, partimos do principio de que ndo ha
zero interatividade, pois todo contato, por menor que seja, com um objeto — sendo
esse objeto fruto de criagdo e/ou transformagdo humana — implica baixa
interatividade, mas ndo supomos interatividade nula.

2.4 Calculo e prototipagem da Arquitetura para o design e anadlise de itens
digitais interativos: instrumento “e-Val: Avaliacao da Interatividade em
Itens Digitais”

ApOs integrar os elementos tecnoldgicos e pedagdgicos e transforma-los em

indicadores com grau de relevancia e critérios com niveis de interatividade,

realizamos a prototipagem da arquitetura utilizando uma planilha eletronica e

aplicando uma fédrmula para o célculo final do nivel de interatividade. Tal agdo

resultou no instrumento “e-Val: Avaliacdo da Interatividade em Itens Digitais”.
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2.4.1 Calculando o nivel de interatividade

Conforme ja descrito anteriormente, os indicadores estdao agrupados em dois
grupos: “tecnoldgicos” e “pedagdgicos”. Cada indicador possui trés critérios, aos
quais foi atribuido um conceito para cada, que pode ser 1, 2 ou 3. O nivel de
interatividade é determinado a partir da soma dos conceitos atribuidos a cada
critério do indicador, ponderado pelo grau de relevancia que esse indicador possui
na avaliagdo. O grau de relevancia é atribuido numa escala de 1 a 3, sendo 1 para
menos relevante e 3 para mais relevante, e representa o grau de importancia de
cada indicador na composi¢do do nivel de interatividade do objeto digital. Na nota
final, considera-se um peso de 50% para o grupo de indicadores “tecnolégicos” e
50% para os indicadores “pedagdgicos”. Os graus de relevancia para cada indicador
foram definidos na Tabela 1 apresentada no item anterior.

Para determinar o Nivel de Interatividade (NI) do item digital, os
indicadores foram compilados em dois grupos: os indicadores tecnoldgicos, com
soma dos graus de relevancia 14; e os indicadores pedagégicos, com soma dos
graus de relevancia 11, conforme os valores indicados na Tabela 1. O Conceito final
é determinado a partir da Eq. 1 a seguir:

_ (Zfo1 I X GRe + Zg=1 I, x GRP)
B 2

CF

Onde:

CF = Conceito Final

I = t-ésimo Indicador tecnolégico

GR: = grau de relevancia do t-ésimo Indicador tecnolégico
I, = p-ésimo Indicador pedagdgico

GR;, = grau de relevancia do p-ésimo Indicador pedagdgico

O resultado da aplicacdo da equacdo esta expresso numa escala entre 1 e
3, sendo que a gradacdo da escala é mostrada na Tabela 2.

Tabela 2: Graduac¢do do conceito final do nivel de interatividade do objeto digital

Nivel de Interatividade do Objeto Digital Valor do NI Calculado
Baixa Interatividade 1<NI<1,5
Média Interatividade 1,5<NI<2,5
Alta Interatividade NI > 2,5

dos autores, 2021.

Na Figura 1, apresentamos a tela inicial do instrumento e-Val com alguns
indicadores e critérios prontos para serem utilizados pelos avaliadores de itens
digitais, bom como a barra de interatividade que permite avaliar valores
intermediarios entre cada conceito, ou seja, quando o resultado da avaliagao do
objeto resulta num valor entre dois dos conceitos possiveis:
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Figura 1: Tela inicial do “e-Val: Avaliagdo da Interatividade em Itens Digitais”

| CAEd: e-val
* =] Avaliacao da interatividade em itens digitais

Nome/Titulo do ltem:
Nome do Avaliador:
Data da Avaliagéo:

Nivel de Interatividade: Baixa Média Alta

MEDIA INTERATIVIDADE
Indicador 1: Textos e elementos graficos
0 ltem Digital:

Critérios:

(D) Apresenta textos elou elementos graficos eatitoos (figuras & fotas) em seu enunciado, respostas e informagdes adicionais
Apresenta textos efou elementos gréficos no formato de midias como, figuras, fotos videos elou sons com algum tipo de animago.

Apresenta textos elou elementos gréficas no formato de videos elou sons interativos, animages. imagens (figuras, fotos atc) dindmicas, simuladores elc., em seu enunciade, respostas @ informagbes adicendis.

Indicador 2: Espago/meio de interacdo
0 Item Digital:

— Critérios:

Apresenta possiviidade para que o aluno interfra na questaoiresposta apenas com a opga "clicar” com audlio, por exempia, de movse ou touch screen
Apresenta meios para que 0 aluna interfira na questiafresposta como, selecionar, amastar, manipular ou desenhar com auxlio, por exempla, de mouse ou touch screen.

o Apresenta meios para que o aluno interfira na questiiolrasposta como, selecionar, amastar, manipular ou desenhar com auxllio, por exemplo, de mouse o touch screen e a ullizagio da recursos como, por examplo,
calculadora, bloco de anotagBes, acesso  Inks de i 8es adicionals, es0aga para experimentagio, simulagdo ete,

Indicador 3: Comportamento dos elementos no espago
0 Item Digital:

Critérios:

N30 apresenta orientagdes para o Lsudrio de como parcorrer para desenvolver a questao.

Apresent crientagdes para o usudrio de como percorrer para desenvalver a questo apenas no formata tex (enunciada).

Fonte: dos autores, 2021.

3 Testagem e valida¢ao do e-Val em itens digitais

O desenvolvimento e prototipagem do instrumento e-Val perpassou 6 (seis)
versdes até chegar a atual, nas quais, em cada uma delas, incluiram-se testes e
aplica¢Ges reais em itens digitais, objetivando resultados confidveis e compativeis
com as bases tedricas e estudos realizados.

A versdo 6 do e-Val foi aplicada na avaliacdo de itens digitais encontrados
em plataformas nacionais e internacionais destinadas a avaliacdo em larga escala,
bem como a avaliagdo da aprendizagem e reforco do processo de ensino e
aprendizagem.

Neste recorte da pesquisa, apresentamos a aplica¢do do instrumento e-Val
em alguns itens digitais disponibilizados nas plataformas MathemaTIC e TAO.

A MathemaTIC é uma plataforma digital para avaliacgdo com a qual os
alunos realizam atividades de matematica através de itens digitais e apresenta uma
estrutura adaptativa, utilizando vdrias estratégias de aprendizagem. A plataforma
dispGes de exercicios matemadticos interativos, tendo sido criada pelo Ministério da
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Educacdo do Luxembourg em colaboracdo com a Vretta® e adaptada as
necessidades dos alunos em coeréncia com os planos de estudos daquele pais.

Ja a plataforma TAO permite desenvolver e gerenciar itens digitais em
todas as areas do conhecimento. Computer-Based Testing, em inglés; ou Testing
Assisté par Ordinateur, em francés, foi criada pela Universidade do Luxembourg e,
hoje, é mantida principalmente pela Open Assessment Technologies (OAT).

No Brasil, o CAEd-UFJF disponibiliza uma vers3o da plataforma TAO* para o
desenvolvimento de testes de itens digitais, a qual apresenta potencialidades no
conjunto de ferramentas para o desenvolvimento de itens.

A seguir, apresentamos os resultados das analises de alguns itens digitais e
digitais interativos a partir da aplica¢cdo do instrumento e-Val.

a) Nome/Titulo do item: “Viagem de Aviédo” (Cycle 3)

e Plataforma MathemaTIC

® Localizagdo: Endereco MathemaTIC: Mddulos/Resolugdo de
problemas/Avido

e Resultado e-Val: “Alta Interatividade”

® Observacbes: O item apresenta uma tela inicial (Figura 2) com um
contexto/histéria objetivando a solugdo de um problema. Na tela, é
apresentado um “Diario de Bordo” no qual o aluno pode ouvir (som) o
problema. Este também estd no formato de texto, fora da imagem do
diario. O aluno, ao ouvir ou ler o problema, inicia selecionando se a
pergunta é sobre “tempo, distancia ou quantidade”. Ao responder a opcao
correta, o aluno recebe um “diamante” como forma de prémio, sendo
solicitado a ele que selecione palavras/texto do problema que identifiquem
a resposta. Ou seja, se a resposta foi “tempo”, o aluno devera selecionar as
palavras que a este correspondem no problema. As palavras selecionadas
e corretas (em amarelo), automaticamente, aparecem no “Diario de
Bordo”, onde o aluno devera, na sequéncia, arrasta-las para representar,
neste caso, o tempo que demora o voo, o horario de saida e chegada, entre
outros pontos. Na sequéncia, outras questdes sdo apresentadas, e, a cada
resposta correta, novas premiacbes sdo dadas ao aluno no formato de
“diamantes” e de estrelas (gamificacdo) até o término da verificacdo do
item. O discente pode interferir no item com a opgao “clicar”, “ouvir som”,
“arrastar” e “digitar”, ha permutabilidade (possibilidade de associac¢Ges,
simulagdes e/ou conectividade), bidirecionalidade (a¢cdes do usuario no
item em multiplas direcGes) e flexibilidade e abertura, porém ndo ha
integracdo ou elos de conexao explicita entre areas do conhecimento:
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Figura 2: Item digital “Viagem de Avido” (Cycle 3) — MathemaTIC

Médulos / Resolugdo de problemas / Avido B ® «4) rorTUGUES v Minhas classes [N

: Disriodebordo (Y H
. Destaca as informagdes importantes X

11:00 do Luxemburgo aterra as 12:50 em Lisboa

Quanto tempo dura o voo?

Um avido com
(:CHSFETH11h00 do Luxemburgo.fe]
£ AT 1 2h50 em Lisboa,

Quanto tempo dura o voo?|

Faz um esbogo

Continuar

Fonte: MathemaTIC!

b) Nome/Titulo do item: “Les devis” (Cycle inférieur)
e Plataforma MathemaTIC
e Localizagdo: Endereco MathemaTIC: Mddulos/Proportionnalité/Les devis.
e Resultado e-Val: “Alta Interatividade”

® Observagdes: O item — conforme disposto na Figura 3 a seguir — inicia
apresentando imagens/fotos de profissionais dentro de um contexto de
histéria onde é possivel observar medidas/proporcionalidades. O aluno
opta por uma das imagens, e, na sequéncia, é apresentado um espaco
guadriculado onde ele pode mover as linhas “x” e “y” para obter a medida
solicitada na questdo. Ao finalizar, o discente clica em continuar e outras
guestdes sdo apresentadas. Além da opcdo de interacdo de clicar e arrastar
no quadriculado, ha também, em algumas questdes do item, a op¢do de
resposta de inclusdo de numeros. Nao ha tempo definido para o
desenvolvimento do item. O item apresenta elementos gréficos e textos
dindmicos, meios para que o aluno interfira na resolu¢ao do desafio,
apresenta orienta¢des de como percorrer na questdo de forma explicita,
livre e autbnoma, ha didlogo entre o aluno e conteudo, flexibilidade e
abertura, permutabilidade e bidirecionalidade, porém nao ha integracao
ou elos de conexdo explicita entre dreas do conhecimento:
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Figura 3: Item digital “Les devis” (Cycle inférieur) — MathemaTIC

Moo 1 Prsertonnals  Losdeis 2 ® o s n

& 3 entrepreneurs ont des tarifs
différents pour un revétement du sol.
On va analyser de plus pres leurs
prix.

Les EF[rEDFE']ELLH'S {ﬂlOﬂUE’T[ les ° autre:

iques quiils utilisent pour

miner Leurs prix. En se basant v EE®E
phique's, pour quelle 1200]

i est-IL proportionnel &

Aire (m?)

Fonte: MathemaTIC?

c) Nome/Titulo do item: “Puzzie: calcul littéal-développer” (Cycle inférieur)
e Plataforma MathemaTIC

e Localizacdo: Endereco MathemaTIC: Mddulos/Calcul littéral/Puzzie: calcul
littéal-développer

e Resultado e-Val: “Média Interatividade”

® Observagdes: O item — conforme disposto na Figura 4 — inicia solicitando
gue o aluno opte por um nivel de dificuldade e apds a escolha apresenta
uma questdo na forma de texto e as propostas de calculo. O aluno devera
observar cada proposta de calculo, verificar a sequéncia de
desenvolvimento correta e arrastar a parte do desenvolvimento que consta
a sequéncia correta. Ao finalizar, o aluno clica no botdo “submeter”, e o
sistema apresenta o que esta correto ou ndo, sendo que ha a opc¢do de
continuar a tentativa ou, ainda, reiniciar a questdo. O item é gamificado, o
aluno pode interferir no item com a opgdo “clicar e arrastar” e ha
permutabilidade (possibilidade de associagbes, simulagdes e/ou
conectividade), porém ndo ha flexibilidade e abertura. Também ndo ha
integracdo ou elos de conexdo entre dreas do conhecimento, bem como
ndo ha bidirecionalidade (a¢Ges do usuario no item em multiplas diregdes):
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Figura 4: Item digital “Puzzie: calcul littéal-développer” (Cycle inférieur) — MathemaTIC
puzzla: caloul litéral-développer 2 ® @ e (DN O

. Relie les expressions non réduites aux expressions réduites associées

Ay 9= dydx

“2y-3:2wsly

W =+ar=4 m

Fonte: MathemaTIC!

d) Nome/Titulo do item: G12001D18
e Plataforma TAO

® Llocalizagdo: https://bancodeitens/bancodeitens.rdf#fi 1539695162990
82751

e Resultado e-Val: “Baixa Interatividade”

® Observagdes: O item digital — disposto na Figura 5 a seguir —apresenta uma
guestdo de histéria e orienta o aluno a selecionar as op¢bes que constem
as expressdes que representam as “caracteristicas” solicitadas. E um item
tipico da transposi¢do do papel impresso para um meio digital sem nenhum
tratamento ou cuidado com a interagao:

Figura 5: Item digital "G12001D18" — TAO

Endtre 1345 e 1991, a Guerra Fria ampliou as tensdes entre palses capialistas e soclabstas, que protagonizaram diferentes formas de
conflibe & manifestacdo de poder. Selecone abaixo as expressbes que rebratam s caractorisboas gr.-:gml'lr.:s erwolvidas resse
contexto.

(i) ¥ou can select maximum of 2 choices

| Reconfigurago geopolitica
1 Trarsformagdo culbamal

1 Unificagdo étribkca

] -C-'I'IJE_\CTIEIIH:JI:I SOOndmicCa

] Frombeiras naturaks

Fonte: TAO?
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e) Nome/Titulo do item: G12003D18
e Plataforma TAO

e Localizagdo:  https://bancodeitens/bancodeitens.rdf#i15451295876780
6040

® Resultado e-Val: “Baixa Interatividade”

® ObservacOes: Apesar de o item — conforme disposto na Figura 6 —
apresentar orientacdes para o aluno de como percorrer para desenvolver
a questdao de forma intuitiva e explicita, apresenta meios para que ele
interfira na resposta como arrastar e promover a bidirecionalidade. O item
apresenta baixa interatividade, chegando a quase média interatividade:

Figura 6: Item digital "G12003D18" — TAO

ST M Do eleito estula Difeddo de Carbose P00

[--] AT 5 prosszcar o L3 QUG a0 R S I eSS Eea b S ot oo o rensso planata o o

NS G OIS 3L G FI0 hal. S50 0Come Sais & Muso Bran oo & I rmg d S | LT S PP O FASS e Sl D Ssheta,
i SNSRI rE AL TS L R i e,

O e nivel o = hitpn i Sl theeG - fcnma e 16 des. S0E. Fragmerio.

Fonte: TAQ?

f) Nome/Titulo do item: Q12001D18
e Plataforma TAO

e Localizagdo:
https://bancodeitens/bancodeitens.rdf#i153805417317352656

o Resultado e-Val: “Baixa Interatividade”

® ObservagGes: O item (Figura 7) apresenta orientagGes para o aluno de
como percorrer para desenvolver a questao de forma intuitiva e explicita;
o enunciado e respostas apresentam pelo menos duas possibilidades
flexiveis, com sistemas de entrada e saidas, para resolu¢dao do item;
favorece a interferéncia do aluno com o video e a escolha da opg¢3do correta
e ainda, promove a bidirecionalidade.
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Figura 7: Item digital "Q12001D18" - TAO
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@20 ses. D014, “Ad

TAO?

Nas andlises empreendidas na plataforma TAO, o e-Val auferiu “baixa
interatividade” em todos os itens. Em alguns poucos casos, o indice chegou a quase
média interatividade, mas permanecendo em baixa. Tais dados ndo podem ser
vistos como exclusivamente relacionados a plataforma, mas também as propostas
de itens desenvolvidos. A TAO apresenta instrumentos para a producdo de itens, e
a maioria deles se baseia em recursos que eram desenvolvidos para o meio
impresso: relacionar colunas, marcar opg¢ao correta, entre outros. Ainda que
tenham sido adaptados para o online — relacionar colunas pode vir em formato de
arrastar ou preencher lacunas —, a légica permanece como a do analdgico. Porém,
ha abertura para que mudancas ocorram, pois € uma plataforma amigavel, aberta
e que permite plugins e integracdes com outros recursos e formatos. Porém, tal
feito so se dard quando houver demandas, e isso depende de mudancgas estruturais
nos processos didatico-pedagdgicos dos desenvolvedores de itens. Dito de outra
forma: é preciso mudar a visdo de avaliacdo dos desenvolvedores de itens, de
professores, bem como de outros atores envolvidos nesse processo.

4 Consideragoes finais

No referido artigo, objetivamos apresentar o processo de desenvolvimento e
validacdo do “e-Val: Avaliacdo da Interatividade em Itens Digitais”, um instrumento
gue diagnostica os niveis de interatividade de itens digitais.

Para tal, buscamos elucidar o contexto da aplicagdo de um instrumento
como o e-Val, que se constitui na elaboracdo e andlise de itens digitais e interativos
utilizados na composicao de avaliacao em larga escala, utilizados por as escolas,
secretarias estaduais e municipais de educagdo. Tais avalia¢des (compostas por
itens, hoje também digitais) tém o objetivo ndo apenas de mapear os
conhecimentos dos alunos, mas, especialmente, pautar a elaborac¢do de politicas
publicas, muitas vezes ranqueando as escolas, estudantes, docentes e, por vezes,
ainda condicionando o recebimento de verbas e beneficios.
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Ressaltamos que, devido as inovacdes tecnoldgicas, especialmente com os
dispositivos digitais e em rede da Cultura Digital, as possibilidades de
automatizacdo no desenvolvimento, aplicacdo e correcao de itens que constituem
as avaliacdes em larga escala passaram a ser uma realidade iminente e estao
fomentando mudancas que implicam a digitalizacdo do formato impresso e,
gradativamente, a producdo de itens digitais e interativos em meio digital. Assim,
os itens estdo deixando de ser estaticos e lineares, passando a apresentar algum
tipo de interatividade.

Para definir interatividade, nos pautamos nos estudos de Silva (2014),
Primo (2000) e Bruno (2010; 2007) e compreendemos um item digital interativo
como itens planejados, criados e produzidos no formato digital, com niveis de
interatividade. Ademais, obedecem as regras e possibilidades do digital
(interatividade, ubiquidade, conectividade, inter-relagao, animacao, entre outras),
bem como promovem a interferéncia do usudrio no objeto. Sdo tecnologicamente
enriquecidos e possibilitam, num ambiente digital, interacdes entre o respondente
e o tipo de item por meio do qual ele responde, tais como simulagdo, associagdo,
selecdo, preenchimento, modo de arrastar, entre outras, além de corre¢des
automaticas, permitindo uma avaliagdo ampla dos processos cognitivos e de
habilidades.

Bruno (2019a) apresenta uma diferenca significativa entre item digital e
item digital interativo, sendo o primeiro a transposicdo do impresso para o formato
digital e o segundo realizado por meio da interatividade, com as possibilidades e
potencialidades que o digital e em rede oferecem.

Para o desenvolvimento do instrumento e-Val, produzimos elementos
pedagdgicos e tecnoldgicos que contemplem as caracteristicas necessdrias para o
planejamento, design e andlise do nivel de interatividade que um item deve
apresentar para cumprir com o seu objetivo de avaliagdo, bem como a defini¢ao de
indicadores com indices de relevancia, critérios e a adequacdo destes numa escala
para mensurar o nivel de interatividade, a qual definimos por “baixa, média e alta
interatividade”.

A validacdo do e-Val foi realizada na aplicagdo da andlise do nivel de
interatividade em itens digitais disponiveis nas plataformas virtuais MathemaTIC e
TAO.

O e-Val demonstrou ser um dispositivo eficaz para auxiliar os
desenvolvedores de itens digitais no planejamento e design da interatividade, bem
como para a analise do nivel de interatividade em itens ja desenvolvidos.

A analise dos itens digitais disponiveis nas plataformas citadas apresenta
variados niveis de interatividade, sendo que os itens da plataforma MathemaTIC
apresentam design mais atrativos, elementos de gamificagdo, bem como
apresentam média e alta interatividade quase na totalidade. Ja os itens digitais
disponibilizados na plataforma TAO mostram, que em alguns poucos casos, o indice
chegou a quase média interatividade, mas permanecendo em baixa interatividade.
As analises nesta plataforma mostraram que ainda ha prevaléncia da transposicao
dos itens desenvolvidos em meio impresso para o meio digital, com foco para os
conteldos especificos e/ou agdes em que a interatividade é trivializada por objetos
ou opgOes de respostas clicaveis e sequéncias lineares de navegacao, além de raras
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associacOes entre conhecimentos, pares ou estratégias didatico-pedagdgicas para
se chegar as respostas possiveis.

Ressaltamos que o instrumento e-Val integra uma pesquisa com objetivos
e acdes que contemplam a andlise de itens digitais e digitais interativos com
dimensdes mais complexas e que objetivaram, desde 2018, a busca pelo
conhecimento do que existe em termos de avaliagdes em larga escala utilizando o
meio digital e, especificamente, a interatividade no desenvolvimento de itens.

As pesquisas futuras intencionam o desenvolvimento de itens digitais
interativos exemplares a partir dos indicadores e indices de relevancia
apresentados no instrumento e-Val, os quais estdo fortemente pautados em
pesquisas cientificas comprovadas. Ademais, pretendemos dar continuidade as
pesquisas bibliograficas com o objetivo de ampliar a construcdo do conhecimento
sobre o tema de avaliagGes digitais em larga escala e itens digitais interativos, em
parceria com pesquisadores brasileiros e estrangeiros.
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