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Abstract. The paper presents a systematic review on evaluaifoVirtual
Learning Environments in order to identify methaaal techniques used in
VLE uses’ evaluation. The work describes the restps and presents the
results. From the final selection of 46 articlesurid in literature sources,
widely consulted by computers in education commuitiappears that there
is a tendency to build evaluation models basedumsiipnnaires and the use
of pre and post-tests. Most studies show a positipact on VLE use. Some of
them present variables that can hinder the resditeese variables impact in
AVA-based learning process needs to be bettertigadsd.

Resumo.Este artigo descreve uma revisao sistematica sabagaliacdo de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem para identificagétodos e técnicas
utilizadas na avaliacdo do uso desses ambientgmréh da selecao final de
46 artigos, encontrados em fontes de referéncialamgnte consultadas pela
comunidade de informatica na educacéo, verificaeseléncia na construcao
de modelos de avaliacdo, baseados em questionarios uso de pré e pos
testes. Muitos trabalhos apontam impacto positiwaiso dos AVAs e alguns
apresentam variaveis que podem comprometer ostaeesl. O impacto
dessas variaveis no processo de aprendizagem nted@dAVAS precisa ser
melhor investigado.

1. Introducéo

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) vémdsemsados ha mais de uma
década com o propésito especifico de ensinar tépicmriculares e/ou desenvolver
determinadas competéncias, complementando o0 pmaks®nsino uma vez que é
possivel encontrar uma diversidade destes. No tentaravaliacdo de sua efetividade
como instrumentos de apoio a ganhos de aprendizagentem sido objeto de muitos
estudos. Segundo Galvao et al. (2013), uma pramexigéncia para se realizar um
processo de avaliacdo é que o ambiente possiloiléeacdo entre o usuario e o objeto
de estudo. Portanto, para desenvolvimento do wsudinteracéo deve ir além de uma
possivel escolha dentre opgdes disponiveis.

Na busca de tornar o processo de ensino e apagein mais atrativo e eficaz
para os alunos, diversas formas de ensino témesigdloradas. Cada vez mais jogos
educacionais tém sido elaborados e se mostrada@enia potencialmente eficaz de
aprendizado [Shukor et al, 2015]. Os alunos aptasemelhor absor¢cédo do contetdo
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quando este € vinculado a aulas mais dinamicasngwendo resultado e diversao
[Mattos e Costa, 2013].

Apesar do potencial atrelado ao uso desses arabiemttuais educacionais,
pouco se tem feito para avaliar sua real efetived@&inda ndo se conhece o quanto os
jogos contribuem na educacéo [Savi et al, 201Thaoria dos trabalhos voltados para
avaliacdo destacam ou o0 processo de desenvolvinmtambiente virtual ou a
avaliacdo do mesmo em relacdo a aspectos comtaogequalidade, clareza abstendo-
se de tratar sobre o real ganho no ensino.

Neste contexto, realizou-se uma revisdo sistemdtcliteratura para identificar
0s meétodos e técnicas utilizadas na avaliacdo do des ambientes virtuais de
aprendizagem. Pretendeu-se buscar resultados tlacéea ja implementadas com o
intuito de que esta revisdo sistematica subsideodelo a ser proposto em trabalho
futuro. Analisou-se também, a experiéncia do usuaisando ampliar o campo de
estudo sobre este tema.

Este artigo tem por objetivo apresentar uma revisstematica da literatura no
dominio da avaliacdo dos ambientes virtuais denajpragem, buscando identificar um
estado da arte, capaz de fornecer subsidios aipadqres/desenvolvedores envolvidos
na area de avaliacdo de AVA, bem como oferecerezitas para a construcédo de novos
modelos de avaliacdo. Com este proposito, o aétigomposto de 4 secoes, além desta
introducdo. A secao 2 brevemente descreve os i@dbabrrelatos; a secao 3 apresenta a
metodologia adotada na revisédo sistematica datitex; a secéo 4 discute os resultados
obtidos; e por fim, a se¢céo 5 oferece as conclus@ésabalho.

2. Trabalhos Correlatos

Na busca da qualidade no processo de ensino edigagam, métodos avaliativos tém
sido cada vez mais aperfeicoados. Venancio & L¢p@$3) faz uma revisdo de artigos
publicados no SBIE, WIE e WAvalia. Seu principatdoé nos artigos que utilizam a
avaliacao formativa tanto em ambientes virtuaiswtude forma presencial.

Souza et al (2013) propde a aplicacdo de umackcdki estatistica multivariada
em dados educacionais inerentes ao processo decdwealde aprendizagem de um
ambiente virtual. A proposta dos autores é avakapossiveis relacdes existentes entre
as disciplinas e mostrar o quanto o curriculo ds@pode influenciar nos parametros
da avaliacao.

No trabalho de Galdino et al (2014) apresentans® avaliacdo da aprendizagem
do ponto de vista dos materiais disponiveis no entéi virtual de aprendizagem.
Concluiu-se que a maneira como o material didaécdisponibilizado influencia
diretamente no processo de ensino e aprendizagem.

Em Gomes et al (2015) é mostrada uma avaliagaordpgo educativo para o
ensino do pensamento computacional sob dois viesesa,avaliacdo formativa e o da
avaliacdo objetiva. A avaliacdo objetiva preocupeucom Varios aspectos, como por
exemplo, facilidade de usalesign de tela, afetividade, entre outros. A avaliagao
formativa observou aspectos como motivacdo e camnpé® de alguns elementos e
conceitos do jogo.
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Keller (2010) concebeu o modelo ARCS (Atencao,efatcia, Confidéncia,
Satisfacdo) que tem como objetivo empregar esteatégotivacionais no projeto de
materiais educacionais. Este modelo pode ser aditizpara avaliar a motivacdo de
estudantes quando utilizarem materiais educacionais

Kirkpatrick (1996) desenvolveu um modelo de treieato composto por quatro
niveis. Estes avaliam a reacdo, aprendizagem, atempento e resultados. Este modelo
também pode ser usado para avaliar materiais aistrais por meio dos niveis
propostos.

Savi (2011a) propde um modelo para avaliacdo gesj@ducacionais baseado
no modelo de avaliacdo de treinamentos de Kirkpatnas estratégias motivacionais
do modelo Arcs de Keller, na experiéncia do usuama taxonomia de Bloom.

3. Revisao Sistematica da Literatura

A revisdo sisteméatica da literatura (SLR) é utdaapara identificar, analisar e
interpretar todos as evidencias disponiveis refeclas a uma pesquisa especifica
[Wholin et al, 2012].

As principais fases para realizagdo de uma SVRogdlanejamento da reviséo,
conducao da revisdo e apresentacdo dos resultdédoseinham, 2007]. Um protocolo
de pesquisa foi produzido durante a fase de plaregjeo para realizacdo dessa reviséo
sistematica. Nesta secdo, apresenta-se esse pootbaiborado a partir das atividades
descritas.

3.1. Questéo de pesquisa

A questdo de pesquisa é decisiva e orienta todoaegso de revisao pois € a partir dela
qgue serao definidas afrings os dados que serdo coletados e a analise dosomesm
modo que a questao possa ser respondida.

Pensando no objetivo principal desta revisdo meiftiea que € identificar
métodos de avaliagdo da aprendizagem em ambieintesis; definiu-se as seguintes
guestdes de pesquisa apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1. Questdes da Pesquisa da Revisdo de Avalia ¢&o da Aprendizagem em
Ambientes Virtuais

Descricdo das Questbes

Q1 | Que tipos de avaliagbes estdo sendo implemextada

Q2 | Em que ano foram desenvolvidas?

Q3| Em que area estas avaliagdes tém sido desatasi

Q4 | Que tipos de ferramentas tém sido utilizados?

Q5 | Em que autor a proposta de avaliagéo foi fundtada?

Q6 | Qual é o publico destinado a utilizar estes antbs virtuais?
Q7 | Em quanto tempo essas avaliagbes foram deséatasv

Q8 | Qudo satisfatérios sdo os resultados destasgies?

3.2. Termos da busca

Os termos de busca para realizagdo da pesquiseenm@valiacaoefvaluatior) por se
tratar de avaliacdo, aprendizagem, pois essa efiali@ focada na aprendizagem em
ambientes virtuais (jogos, softwares educacionamgte outros). Astring de busca
definida para a realizacéo da pesquisa foi cormidetanto em portugués como inglés:
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("avaliacdo" OR "evaluation" OR “efetividade” ORffaxtiveness" OR "analise" OR "analysis")

AND (aprendizagem OR learning OR conhecimento ORwkedge OR experiéncia OR
experience)

AND (jogos educacionais OR educational games ORiartds virtuais OR virtual environments
OR educacdo OR education OR educacédo a distancia@i€&hce learning OR software
educacionais OR educational software).

3.3. Fonte de Dados

A busca dos artigos foi realizada nas bibliote@svantes da area de informéatica na
educacao. As seguintes fontes foram pesquisadasnc8cDirect, Google Scholar,
IEEExplore, ACM Digital library, Springerlink, Higlt Education, Citeseerx, Scielo,
Portal Capes, Congresso Brasileiro de InformatiaaEducacdo (CBIE), Simpdsio
Brasileiro de Informética na Educacao (SBIE), Whd{s de Informatica na Escola
(WIE), Revista Brasileira de Informéatica na Educag@BIE), Workshop sobre
Educacdo em Computacao (WEI), Jornada de AtualizagéInformatica na Educacao
(JAIE), Workshop de Desafios da Computacdo Aplicad&ducacdo (DESAFIE),
Forum de Educacdo em Engenharia de Software (CBSBEB), Grupo de
Informatica Aplicada a Educacdo (GINAPE) do NCHRJE Laboratorio de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo da Uniads Federal do Rio de Janeiro
(LATEC UFRJ) e Programa de Pos-Graduacao em Infizenda Universidade Federal
do Estado do Rio de Janeiro (PPGI/UNIRIO).

3.4. Realizacado de Busca

O processo de busca dos artigos considerou assfdetelados citadas no periodo de
marco a abril de 2016, sendo revisados em maio0dé.2s critérios de incluséo e
exclusdo estabelecidos foram baseados nas quédstesquisaCritérios de incluséo

(i) o artigo deve estar escrito em Portugués olédndii) artigos de 2010 até a presente
data, e (iii) todos os artigos que desenvolvemljaaweou descrevem algum processo de
avaliacdo de aprendizagem com ambientes virt@aiterios de Exclusao{i) o artigo
deve estar disponivel para acesso livre em bilskstaligitais. (i) a existéncia de um
artigo mais recente ou mais completo (tratando ésmo trabalho) elimina o artigo
anterior. (iii) artigos que descrevem avaliacagag®s sem foco na aprendizagem. (iv)
artigos que avaliam aspectos que saem do escopoerdino (afetividade,
comportamento, ...). (v) artigos que nao descrexevaliacdo da aprendizagem atraves
de um jogo ou ambiente especifico.

3.5. Selecédo dos Estudos e Extracdo dos Dados

Realizou-se uma busca por trabalhos no periodoash®$, 2010 a 2016. Para selecionar
os trabalhos foram utilizados os critérios de is@&tue exclusdo baseados nas questbes
de pesquisa. Tais critérios foram estabelecidoa parmitir a selecdo adequada dos
artigos. Baseado em Peixoto (2015), foram execatadoseguintes passos: (i) analise
dos titulos, (ii) analise dos resumos, (iii) aréligpida do texto, (iv) leitura detalhada e
(v) referéncia. A analise dos titulos tem comaitot eliminar trabalhos duplicados e
irrelevantes, por isso apenas os titulos dos aregoontrados sao analisados. A seguir,
€ realizada a leitura dos resumos para restrintigtaae depois elaborada uma analise
rapida dos artigos.

182



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anaisdo XXVII Simpdésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2016)

Com uma amostra ainda menor sado analisados gesadiravés da completa
leitura desses e apés sédo verificadas as refeséhibfiograficas incorporando a lista
artigos relevantes através da aplicacdo dos ostéde inclusdo e exclusao
estabelecidos.

4. Resultados

Ao se realizar a busca foram encontrados 302 artija etapa de analise dos titulos
etapa foram eliminados 66 artigos, restando 23goart Ao se analisar os resumos dos
237 artigos descartaram-se 126 artigos e restatdnartigos. Ao realizar uma leitura

rapida dos artigos, eliminou-se 57 artigos que atéadiam aos critérios de inclusdo e
exclusao, restando 54 artigos. Esses artigos fdidos na integra e depois disso
excluiu-se mais 17 artigos considerando os crigéim excluséo, ficando com uma lista
37 artigos. Dos 37 artigos restantes, analisamnas referéncias bibliograficas e

surgiram 24 novos artigos. Utilizando os critérdes inclusdo e exclusao, excluiu-se
mais 15 artigos, restando nove. No total foramr8gas somados aos nove, resultando
em 46 artigos.

A revisao sistematica incluiu trabalhos desendulsino periodo de 2010 até a
presente data. Os artigos encontrados apresensinbuldo crescente e a partir de
2012, uniforme em relagéo ao ano de desenvolvimestalo que 2015 foi ano em que
existiram mais trabalhos em avaliagéo de aprendmagm AVA (Figura 1).

Publicacdes por Ano
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Figura 1. Distribuicdo das Publica¢des por Ano

Os 46 artigos descrevem a avaliacdo da aprendiz&ge ambientes virtuais
sendo muitos desenvolvidos por pesquisadores dsil Bsaguidos por Taiwan, EUA,
Turquia, Malasia, Ird entre outros (Figura 2). Mda&s metade (60%) destes artigos
foram encontrados nas fontes Elsevier Science DIf€BIE/SBIE, Computer &
Education e Higher Education.

4.1. Tipos de avaliacdes

Na maioria dos estudos (27 artigos, 59%) foranizatios questionarios com o objetivo
de avaliar a aprendizagem através de ambientemigirtEntretanto, somente em nove
artigos (33%) é apresentado um modelo de quesitoriaestes nove, seis se baseiam
no Modelo Savi (2011) (22%) bastante conhecidoavatiacdes de aprendizado que
avalia ndo so a aprendizagem como também a expieri@nm usuario e a motivacao.
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Figura 2. Local de Desenvolvimento dos Ambientes Vi rtuais

Dos estudos que utilizam questionario, 10 arti(@®no) tém perguntas para
avaliar a opinido do usuario ndo somente em relacaprendizagem adquirida, mas
também sobre outros aspectos como, por exempleco durante a atividade. As
seguintes perguntas foram encontradas: (i) Quédaties vocé preferiu? [Ibanez, Di-
Serio e Delgado-Kloos 2014]; (i) Que atividade®s @drairam a sua atencéao? [Ibanez,
Di-Serio e Delgado-Kloos 2014]; (iii) Durante a fida, o jogo INDICASUS favoreceu
ou dificultou a sua aprendizagem? [Costa, 2011);As taticas do jogo favoreceram ou
dificultaram sua aprendizagem durante a partida?gBé? [Costa, 2011]; (v) O jogo
ajudou a aprender novos contetudos? [Savi, 2011j)eX( jogo ajudou a reforcar o
conhecimento da disciplina? [Savi, 2011].

A maioria das perguntas (63%) é feita com intud® testar o ganho de
conhecimento, servindo como uma ferramenta de amali 71% destes trabalhos
usaram técnicas de pré e pos-teste enquanto giesrass (29%), apenas um pos- teste.

Apenas cinco estudos utilizaram a observacdo coabjetivo de avaliar o
comportamento dos alunos em uso do ambiente videiadprendizagem. Apenas um
trabalho [Levay et al, 2015] usou a observacao anotacao e dois trabalhos [Costa,
2011], [Tsai et al, 2015] tiveram a necessidadgrdear a interacdo dos usuarios. Dos
trabalhos encontrados, 11 estudos relatam expeiosierilizando grupo de controle
para verificar a eficacia da aprendizagem. Dos @ijos, em oito (73%) foram
utilizados métodos tradicionais de aprendizado estas grupos para validar o uso dos
ambientes virtuais como uma ferramenta signifieatimo processo de ensino
aprendizagem. Apenas trés trabalhos utilizaranupayde controle de forma diferente,
entre elas, uma atividade pratica parecida cong@ $em elementos ludicos [Silva et al,
2012], outro jogo sem relacdo com o jogo a seriad@l[Goncgalves, Thiry e Zoucas,
2011] e, finalmente, a utilizacdo de videos ediooads [Lin et al, 2013].

O trabalho (Kalelioglu e Yasemin, 2014] relata €0 wa entrevista apos a
utilizacdo de uma ferramenta. Professores escotheu@atro ou cinco estudantes de
cada classe de acordo com o interesse e 0 desemn@gardsentado no uso. A entrevista
englobava, além da opinido do usuario sobre anfemg, outros aspectos mais
especificos, como por exemplo, facilidade no usoblpmas encontrados na sua
utilizacao, entre outros.
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4.2. Area de desenvolvimento das avaliacdeacontradas

Os 46 artigos que descrevem sobre a avaliacdordadipagem em ambientes virtuais
apresentam-se nas mais diversas disciplinas (Fi@yralentre elas, destacam-se a
computacdo com o maior numero de trabalhos desedwsl (21,8%), em seguida, a

engenharia de software (15,2%), ciéncias (15,2%temética (8,7%), enfermagem

(6,5%), fisica (4,3%), entre outras areas.

Dominio do AVA

m Sériel

Figura 3. Area de Desenvolvimento dos Ambientes Vir  tuais

4.3. Tipos de ferramentas utilizadas

Dentre os estudos avaliados, 38 (83%) sdo avabagéeaprendizagem utilizando um
jogo como ferramenta de ensino. Este resultadoadewxdente a crescente utilizacao
dos jogos para auxiliar no processo de aquisicamdbecimento. Em seguida, seis
(13%) artigos apresentam avaliacdo da aprendizagenambientes virtuais. Apenas
dois trabalhos apresentaram imagens dos ambianiegis. Por dltimo, dois (4%)
artigos relatam a avaliagdo da aprendizagem no descoftwares. Os softwares
encontrados nao sdo mostrados, 0s autores apexas @r escrito seus objetivos.

4.4. Fundamentacao da proposta de avaliacao

Identificou-se, durante a revisédo, que a maiorgm altigos (30 correspondendo a 65%)
utilizou uma proposta de avaliacdo criada pelo fpooputor. Nestes trabalhos néo
foram identificadas nenhuma citac&o referente adetoode proposta de avaliacdo. Dos
46 trabalhos sete (15%) foram fundamentados no lmatke avaliacdo proposto por
Savi (2011a) que é baseado nas estratégias deagamivde Arcs [Keller, 2010], no
modelo de avaliacdo de Kirkpatrick (1994) e no®tps educacionais da Taxonomia
de Bloom [BLOOM, 1956 in Savi, 2011a]. Destes sategos, 2 [Moreira e Coutinho,
2013] e [Silva et al, 2012] fizeram uma modificag@oquestionario proposto por Savi.

Um artigo [Neto, et al, 2015] usou, além do questrio padrdo, um teste de
matematica. Do restante dos artigos, seis (13%paseiam em outros autores ja citados
no processo de avaliacdo da aprendizagem tais dorba e Sanmarti (2003), [Araujo
et al, 2013], Ausubel (2003), [Gonzales, 2014], kilLin (2009), [Liu et al, 2013],
Liberali e Liberali (2011), [Levay et al, 2015], Mae e Leaper [1987, em
Pourabdollahian, et al, 2012], Csikszentmihal@g2 em Pourabdollahian, et al, 2012]
e Witmer e Singer (1998) [. Sabourin et al.20E3]. finalizando, trés (7%) artigos
[Gonzales et Rosa, 2014], [Neto et al, 2015], [BetMotta, 2015] fundamentam sua
proposta unindo as proprias ideias com as de auta.
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4.5. Publico alvo dos Ambientes Virtuais

Grande parte dos artigos (48%) apresentam ambigimtaais destinados a alunos do
ensino superior de diversas areas, sendo desetwaom alunos do curso superior em
Ciéncia da Computacdo. Apenas um trabalho relatawaliacdo da aprendizagem no
uso do ambiente virtual em uma empresa onde oquidlvo eram engenheiros. O
segundo maior publico sdo os alunos do ensino foadtal (28%), seguidos dos alunos
do ensino médio (15%).

4.6. Tempo de duracdo das avaliacbes

Dos trabalhos encontrados, 27 artigos (59%) naoreddam a duracdo do processo de
avaliacdo da aprendizagem proposto por eles. Dbgosrque apresentam esta

informacé&o, pode-se observar que o processo nmage ldurou cerca de 12 meses para
ser concluida e, o mais rapido, aproximadamentaa@shA durabilidade da avaliacéo €

uma variavel importante, pois em um trabalho [Netal, 2015] € citado o fato de que

0s estudantes apresentaram fadiga na resolucaoestiapario e isso pode atrapalhar
no processo de avaliacdo e acabar enviesando aigeesq

4.7. Qualidade dos resultados das avaliacdes

Os resultados identificados neste estudo apontaraglavaliacfes tém sido positivas
em relacdo ao uso de ambientes virtuais como femtmno processo de ensino e
aprendizagem. A maioria dos artigos (40, 87%) amtasdados confirmando a eficacia
do processo de aprendizagem. Apenas um artigo (286) teve sua avaliacdo
experimentada, os autores apenas apresentanfranmmework e uma proposta de
efetivacdo. Dos trabalhos restantes, dois artigd%) mostraram satisfacao
inconclusiva. Em um dos artigos [Carvalho Filh@12], o motivo seria o fato de que
algumas atividades julgadas serem feitas sem conmiggo por parte dos alunos,
dificultando a analise dos resultados. No outrig@aiftAguiar, 2015] foi o fato de que o
autor entende que cada aluno possui um estilo @@digpagem e, parte deles pode ter
se sentindo desconfortaveis com a metodologiaadifi para fazer a avaliacdo. Apenas
em trés artigos (7%) nao foi comprovada a satisfag@n a avaliacao feita, pois nao foi
observada diferenca significativa da aprendizagemsiderando a metodologia utilizada
com os alunos que utilizaram o ambiente virtual.

4.8. Visao Geral dos Resultados

Os trabalhos encontrados na revisao sistematitizaaieaa avaliagcdo da aprendizagem,
ora através de questionarios por meio de inforngegdbjetivas, ora através de testes
antes e depois da utilizacdo do ambiente virtil. identificado, na maior parte dos
trabalhos, um impacto positivo no uso desses an@sen

De um modo geral, existe uma preocupacdo em cekagdaneiras para avaliar o
impacto do uso dos ambientes virtuais na apreneiimaglguns dos artigos encontrados
mostram que a utilizacdo de um ambiente virtual@denramenta de aprendizagem é
bem aceita pelos estudantes, pois eles se sentasn mnaodivados a participar do
processo de ensino. Em sua grande maioria, oallie apresentavam questionarios
para obter informacbes sobre as caracteristicaog@iesde cada aluno e a opinido em
relacdo a atividade que haviam participado. Algurebalhos apresentaram variaveis
que podem comprometer os resultados dos estudasepem o aprendizado: a falta de
uma pontuacao significativa, estilo da aprendizageemo dos jogadores, habilidade
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com jogos e habilidade com o computador. Estagiwveis precisam ter seu impacto
sobre o processo de aprendizagem melhor invesigddaamostra selecionada para
realizar o experimento é considerada importantprooesso de avaliacdo, pois alguns
trabalhos indicavam ser importante aplicar novament experimento devido ao
tamanho dela ou ao fato de ndo ser possivel oirtaramostra aleatoria.

5. Conclusoes

Este trabalho apresentou uma revisdo sistematichtedatura sobre a avaliacdo de
AVAs. Com base nalesignadotado para a realizacdo da revisdo, verificogise
diferentes visdes, propostas ou modelos de avalidgdaprendizagem estdo sendo
propostos atualmente com o objetivo de observaue tgm sido desenvolvido para
apoiar o processo de avaliacdo de ambientes edueii Em uma primeira andlise,
observa-se que a maioria dos trabalhos destacampoacesso de desenvolvimento do
ambiente virtual ou a avaliagdo do mesmo em relag&spectos como interface,
gualidade, clareza abstendo-se quase sempre alesioate o real ganho no ensino.

Com base na revisdo sistematica realizada, \e$c que pelo menos trés
trabalhos se destacam: o modelo Arcs [Keller, 20d®hodelo de Kirkpatrick (1994) e
0 proposto por Savi (2010; 2011; 2011a). Kellerl®0concebeu o modelo Arcs
(Atencdo, Relevancia, Confidéncia, Satisfacdo) tpm como objetivo empregar
estratégias motivacionais no projeto de materidisc&cionais. Este modelo pode ser
utiizado para avaliar a motivacdo de estudanteandm utilizarem materiais
educacionais. Kirkpatrick (1994) desenvolveu um etodle treinamento composto por
quatro niveis. Estes avaliam a reacdo, aprendizagemportamento e resultados. O
modelo também pode ser usado para avaliar matar&isicionais por meio dos niveis
propostos. Savi et al (2011) propdée um modelo psediacdo de jogos educacionais
baseado no modelo de avaliacdo de treinamentos idgaktick, nas estratégias
motivacionais do modelo Arcs, na experiéncia datrisle na taxonomia de Bloom.

O uso de AVAs como coadjuvantes do processo ettutdga esta consolidado
e bem documentado. Desta forma, a motivagdo paealizacdo da RSL apresentada
neste artigo, €, além de compor um estado da artérea de avaliacdo de AVAs,
incentivar outros pesquisadores em informaticachea;do a desenvolverem propostas
e modelos de avaliacdo, bem como divulgarem osltades de seus processos
avaliativos.
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