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RESUMO

Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVA’s estdo no ciberespago ¢ sdo ambientes
desenvolvidos para mediar praticas educativas colaborativas. Entretanto, alguns projetos
de ambientes virtuais, pouco se preocupam com a qualidade no desenvolvimento e
aplicacdo de critérios de usabilidade em suas interfaces, 0 que resulta na maioria das
vezes, no desinteresse, dificuldade de aprendizagem e evasao dos estudantes do curso.
Neste sentido, a pesquisa buscou investigar a usabilidade do AVA do curso de Pds-
graduacdo Lato Sensu em Educacéo, Pobreza e Desigualdade Social, desenvolvido por
uma instituicdo publica de ensino superior para as mediagdes didatico-pedagogicas na
formagéo continuada de profissionais da educacdo. Para tanto, realizou-se uma validacéo
ergondmica de usabilidade pela lista de verificagdo de Dominique Scapin e Christian

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.7, n.8, p. 76697-76718 aug. 2021



Brazilian Journal of Development
ISSN: 2525-8761

76698

Bastien. Os resultados mostraram que 0 AVA em estudo, possui qualidade na interacao
humano-computador, pois se caracteriza como uma interface simples, intuitiva e flexivel.
Essa qualidade é extremamente importante para os processos das mediacfes didaticas e
da aprendizagem, pois sem ela, todo o processo pedagdgico mediado por um recurso
tecnoldgico virtual estaria comprometido. A existéncia de usabilidade na interface de um
AVA reflete de maneira satisfatoria nos processos de aprendizagem dos seus usuarios e,
por isso, faz-se necessario que esses critérios estejam presentes no desenvolvimento de
projetos educativos.

Palavras-Chave: Ambiente Virtual de Aprendizagem, Usabilidade.

ABSTRACT

Virtual Learning Environments - VLE's are in cyberspace and are environments
developed to mediate collaborative educational practices. However, some projects of
virtual environments have little concern with the quality of the development and
application of usability criteria in their interfaces, which results, most of the time, in
disinterest, difficulty in learning and evasion of students from the course. In this sense,
the research aimed to investigate the usability of the VLE of the Lato Sensu Postgraduate
Course in Education, Poverty, and Social Inequality, developed by a public institution of
higher education for didactic-pedagogical mediations in the continued training of
education professionals. To this end, an ergonomic validation of usability was performed
using Dominique Scapin and Christian Bastien's checklist. The results showed that the
VLE under study has quality in human-computer interaction, since it is characterized as
a simple, intuitive and flexible interface. This quality is extremely important for the
processes of didactic mediation and learning, because without it, the whole pedagogical
process mediated by a virtual technological resource would be compromised. The
existence of usability in the interface of a VLE reflects satisfactorily in the learning
processes of its users and, therefore, it is necessary that these criteria are present in the
development of educational projects.

Keywords: Virtual Learning Environment, Usability.

1 INTRODUCAO

Esta pesquisa investiga a usabilidade e as suas contribuicdes para a construcao da
aprendizagem em um ambiente virtual de Pds-graduagdo Lato Sensu, destinado a
formagé&o de profissionais da educacao.

Ao longo dos anos, diversas Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo - TIC’s
proporcionaram aos cursos formativos presenciais e a distancia variadas maneiras de
interacdo e mediagdo, dentre essas tecnologias estd o impresso, o radio, a TV, a
videoconferéncia, a teleconferéncia e, mais recentemente, os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem - AVAs. Os AVAs sdo ambientes desenvolvidos que visam, em relagcdo

aos profissionais em processo de formacéao, a promogéo da aprendizagem.

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.7, n.8, p. 76697-76718 aug. 2021



Brazilian Journal of Development
ISSN: 2525-8761

76699

Entretanto, a maioria dos ambientes virtuais com propostas voltadas para a
formagéo de profissionais da educacdo, pouco se preocupam com a qualidade do
desenvolvimento e aplicacao de critérios de usabilidade em suas interfaces, o que resulta
na maioria das vezes no desinteresse, dificuldade de aprendizagem e evasdo dos
estudantes. A usabilidade em um ambiente virtual é a combinacdo de caracteristicas
disponibilizadas ao usuério, tais como facilidade de uso e de percep¢éo intuitiva, rapidez
no desempenho da tarefa, baixa taxa de erros de operacéo e satisfacdo do usuario. Uma
vez implementada, tem importancia decisiva no processo de interacdo e,
consequentemente, de aprendizagem.

Na Educacdo mediada por tecnologias digitais, grande parte do fluxo de
conhecimento passa por um Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA, onde ocorre a
interacdo e o compartilhamento entre os atores do processo e a interatividade com o
conteddo a ser aprendido. Nele sdo disponibilizados os materiais didaticos digitais, 0s
objetos de aprendizagem entre outros recursos pedagdgicos como chats, wikis, blogs e
féruns de discussao.

Os ambientes virtuais de aprendizagem est&o disponiveis no ciberespaco e quando
sdo utilizados como recursos mediatizadores das praticas formativas ampliam,
flexibilizam e desterritorializam os processos de aprendizagem para além do atual.

A usabilidade é o acordo entre as caracteristicas da interface de um sistema e as
caracteristicas de seus usuérios ao tentarem alcancar determinados objetivos em
determinadas situaces de uso. E no campo da ergonomia cognitiva que se estuda a
usabilidade de software. A norma ISO 9241 define usabilidade como a capacidade que
um sistema interativo oferece a seu usuério, em determinado contexto de operagéo, para
a realizacdo de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel.

A presenca de critérios de usabilidade no desenvolvimento de ambientes virtuais
formativos é extremamente importante para a construcao dos processos de aprendizagem.
Quando esses critérios ndo sao respeitados, a aprendizagem dos usuérios pode ficar
comprometida, pois a utilizacdo de um software com uma péssima interface, gera na
maioria das pessoas, palpitacdes, cdlicas, ansiedade generalizada, comportamento
compulsivo e em casos mais graves crises de panico.

O aborrecimento e o estresse causado pela frustragdo de uma experiéncia negativa
na interagdo humano-computador, desencadeia no usuario uma resisténcia ao uso do
sistema e, consequentemente, o abandono. Devido as diversas variaveis existentes que

podem afetar de forma positiva ou negativa o fluxo de conhecimento, a qualidade da
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usabilidade no contexto dos cursos de formacdo de profissionais da educagdo, que
utilizam Ambientes Virtuais de Aprendizagem, deve ser uma agdo presente no processo
de elaboracdo e producdo destes.

A pesquisa foi realizada ao longo do ano de 2016, na Faculdade de Educacdo da
Universidade Federal do Amazonas e buscou investigar se o sistema desenvolvido para a
oferta do curso de Pds-graduacdo em Educacdo, Pobreza e Desigualdade na modalidade
a disténcia, apresenta critérios ergondmicos de usabilidade em conformidade com a
qualidade exigida para uma amigavel interacdo humano-computador, ja que esta € uma
condicdo imprescindivel para a aprendizagem em ambiente virtual.

Acredita-se que os resultados pela pesquisa séo relevantes a sociedade e a toda
comunidade académica, por possibilitar a construcao de um referencial teérico préprio de
uma pratica de ensino que utiliza as tecnologias de comunicacdo digital na formacéao de

profissionais da educacéo.

2 MARCO TEORICO
2.1A EDUCACAO NO CIBERESPACO: O REAL EM POTENCIA NO VIRTUAL

Em nossos dias, as Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo — TIC’s —
tem provocado uma série de mudancas no comportamento humano. Essas mudancas
também trouxeram fortes influéncias para o campo educacional. Um de seus efeitos é o
aumento crescente da quantidade de informacdo disponivel e acessivel aos alunos e
professores, permitindo que a sala de aula perca gradativamente suas fronteiras de tempo
e espaco.

Esse processo de evolucdo e de produgéo do conhecimento aponta para um novo
cenario Educacdo mediatizada por tecnologias, pois além da relacdo homem/méaquina,
surge a possibilidade de uma aprendizagem colaborativa e interativa, onde todos 0s
agentes envolvidos se tornam responsaveis pela construcao do conhecimento.

Nessa perspectiva Pierre Lévy (2010-a) afirma que a velocidade de evolugéo dos
saberes convoca uma massa de pessoas para aprender e produzir novos conhecimentos
por meio de novas ferramentas que estdo presentes no ciberespago?, possibilitando assim
0 aparecimento de paisagens inéditas e distintas, identidades singulares no coletivo, uma

inteligéncia e saber coletivos.

! Para Lévy (2000, p.119) o ciberespaco atua como uma espécie de veiculo informativo, onde cada
individuo, durante os atos de acesso e emissdo de informagdes, esboca incondicionalmente sua cultura, a
qual, dadas as proporgoes, se faz presente em varias partes do globo terrestre.
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Logo, os novos paradigmas epistemoldgicos apontam para a construcdo dos
processos de criagdo em um novo espago, onde possam acontecer as trocas, O
desenvolvimento e a reconstrucdo de conhecimentos desterritorializados, passando da
necessidade de se ter tempo, presenca fisica e espacos rigidos para um outro espagco com
potencial de liberdade de movimento para se percorrer por varios caminhos, a partir de
uma concepcdo de ndo-linearidade e ndo-espacialidade, chamado de ciberespago.

O “ciberespago” é um termo fortemente relacionado a informatica e aos meios da

rede mundial decomputadores. O termo foi criado em 1984, por William Gibson:

A palavra “ciberespago” foi inventada em 1984 por William Gibson em seu
romance de ficcho cientifica Neuromante. No livro, esse termo designa o
universo das redes digitais, descrito como campo de batalha entre as
multinacionais, palco de conflitos mundiais[...] O termo foi imediatamente
retomado pelos usudrios e criadores de redes digitais. Hoje existe no mundo
uma profusdo de correntes literarias, musicais, artisticas e talvez até politicas
que se dizem parte da “cibercultura” (LEVY, 2010-b, p. 94).

O conceito de ciberespaco ¢ definido por Lévy como sendo “o espaco de
comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos
computadores”. Para esse autor, o ciberespago ¢ a “terra do saber”, a “nova fronteira”,
cuja exploracdo podera ser, hoje, a tarefa mais importante da humanidade. O conceito de
ciberespaco € mais amplo do que o de comunicacdo ou midia. Ele relne,integra e
redimensiona uma infinidade de midias e interfaces como: jornal, revista, radio, cinema,
TV, assim como uma pluralidade de interfaces quepermitem comunicag6es sincronas e
assincronas, a exemplo dos chats, listas e forum dediscussdo, blogs, dentre outros. O
ciberespaco ndo gera uma cultura universal porque, de fato, esta em toda a parte, e sim
porque sua forma ou sua ideia implicam de direito o conjunto dos seres humanos. O
ciberespaco esté situado no virtual.

Para Lévy (2011-a, p. 16), virtual? ndo pode ser definido como algo falso, ilusério
ou inexistente. Sua esséncia diz respeito a algo que existe em poténcia, pois o virtual é
como “o complexo problematico, o n6 de tendéncias ou de for¢as que acompanham uma
situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um

processo de resolucdo: a atualizagio” (LEVY, 2011-b, p. 16).

2 A ideia de virtual, desenvolvida neste trabalho, foi construida por Pierre Lévy a partir de um olhar
filosofico.
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As interacOes realizadas no virtual existem em poténcia no mundo real. Lévy, em
sua obra “O que ¢ o virtual?”, esclarece que o virtual ndo se opde ao real, desmistificando

uma falsa oposicéo entre o real e o virtual:

A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de
virtus, forca, poténcia. Na filosofia escoléstica, é virtual o que existe em
poténcia e ndo em ato. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado no entanto
a concretizagdo efetiva ou formal. A arvore estd virtualmente presente na
semente. Em termos rigorosamente filoséficos, o virtual ndo se opde ao real
mas ao atual: virtualidade e atualidade sdo apenas duas maneiras de ser
diferentes (LEVY, 2011-b, p.15).

Ao exemplificar a arvore presente na semente, Lévy explica que toda semente é
potencialmente uma arvore, ou seja, ainda ndo existe em ato, mas existe em poténcia.
Assim também o virtual faz parte do real, ndo se opondo a ele. Todavia, nem tudo o que
é virtual necessariamente se atualizard. Ainda no exemplo da semente, caso ela seja
engolida por um passaro, jamais podera vir a ser uma arvore.

Logo o que estd no campo do virtual existe em poténcia no mundo real e se opde

ao que é atual, conforme explica Thomé (2001, p. 33):

[...] virtual e atual sdo "metades desiguais, impares", que coexistem em todo e
qualquer objeto. Assim, todo objeto é duplo. Contudo, ndo ha semelhanca entre
as duas metades. Longe de conceber o virtual como inexistente, ficticio ou
imaginario, Deleuze afirma que “possui uma plena realidade enquanto virtual”,
ndo se opondo ao real, mas somente ao atual. No processo de atualizacdo o
virtual diferencia-se, podendo-se entender como sindénimos “atualizar,
diferenciar, integrar, resolver”. Assim, “cada diferencia¢do ¢ uma integracao
local, uma solucéo local, que se comp8e com outras no conjunto da solugdo ou
na integracdo global [...]. Compreende-se, entdo, que o virtual seria o
propositor de problemas e o atual de suas solugdes. Poder-se-ia afirmar que as
virtualidades, como os problemas, sdo perfeitamente diferenciadas e
determinadas; os problemas sdo téo reais quanto as solucdes. O atual ndo tem
nenhuma semelhanga com o virtual, assim como a solucéo néo tem nenhuma
semelhanga com o problema.

Conforme explica a autora, a atualizacdo se opde ao que é virtual porque é um
processo que parte, quase sempre, de uma problematizacdo para uma solucgéo, ja a
“virtualizagdo passa de uma solugdo dada a um (outro) problema” (LEVY, 2011-b, p.

18). Nessa perspectiva,

a virtualizagdo ndo € uma desrealizacdo (a transformacéo de um real em um
conjunto de possiveis), mas uma mutacéo de identidade, um deslocamento do
centro de gravidade ontologico do objeto considerado: em vez de se definir
principalmente por sua atualidade (uma "solucdo™), a entidade passa a
encontrar a sua consisténcia essencial num campo problematico. Virtualizar
uma entidade qualquer consiste em descobrir uma questao geral a qual ela se
relaciona, em fazer mutar a entidade em dire¢do a essa interrogacdo e em
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redefinir a atualidade da partida como resposta a uma questdo particular
(LEVY, 2011-b, p.17-18).

De acordo com o autor, é preciso entender o que € a virtualizagdo. Que movimento
seria esse? A virtualizagédo transforma a atualidade inicial em caso particular de uma
problematica mais geral. Portanto, virtualizar processos didatico-pedagogicos, consiste
em problematizar, questionar e emergir em um processo continuo de desterritorializagdo
e criacao.

Lévy (2010-b, p.49) compreende que “é virtual toda entidade desterritorializada,
capaz de gerar diversas manifestaches concretas em diversos momentos e locais
determinados sem, contudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular”.
Nesta perspectiva, 0 autor apresenta algumas caracteristicas a serem consideradas para
uma melhor compreenséo do que € virtual:

e A desterritorializacao da informacéo: o virtual existe sem estar presente e é
uma fonte indefinida de atualizacfes. Ele esta na rede e pode ser acessado de qualquer
ponto de conexao ao sistema, onde, cada nd representa um sujeito conectado. O territorio
ja esté estabelecido no atual, mas o virtual esta desterritorializado porque ultrapassa 0s
limites do territdrio.

e Tempo e espago ndo sdo mais rigidos: a informacdo pode ser acessada de
qualquer lugar, a qualquer hora do dia ou da noite. A continuidade de uma acéo nao esta
diretamente relacionada a uma presenca fisica dos sujeitos envolvidos.

e O fomento de novas velocidades: o tempo gasto para pesquisar um
determinado tema é muito menor em relacdo ao tempo gasto utilizando outros meios. Os
avancos e transformacdes nas tecnologias informaticas sdo extremamente acelerados,
ocasionando o surgimento de novas formas de organizacdo da sociedade.

O virtual por sua caracteristica desterritorializante interliga em rede o mundo todo.
Pessoas a todo instante podem ter acesso as informacGes mais recentes, pois na rede ha
um coletivo em agenciamento continuo. Portanto, as informagdes se renovam a todo
instante, permitindo que o virtual faga emergir um tempo mais veloz entre os humanos,

uma mutagéo NOS espacgos-tempos.
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22 UM COLETIVO PENSANTE EM AMBIENTES VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM

As mediacGes didaticas sofreram modificacBes significativas com o avango das
TIC’s. O desenvolvimento e o uso frequente de ambientes virtuais de aprendizagem para
fins educativos, propiciou uma transformacdo na concepcao didatico-metodoldgica de
ensinar e aprender. Em ambientes virtuais a aprendizagem se constroi de forma
compartilhada a partir de um coletivo pensante. Neste espaco, a figura do professor é
concebida como aquele que media, ou seja, como um “mediador” da aprendizagem e um
facilitador do acesso ao conhecimento com base no diadlogo e na interacdo, conforme

expressa Lévy (2010-a, p. 173):

Assim sendo, a fung@o-mor do docente ndo pode mais ser uma «difusdo dos
conhecimentos», executada doravante com uma eficacia maior por outros
meios. Sua competéncia deve deslocar-se para 0 lado do incentivo para
aprender e pensar. O docente torna-se um animador da inteligéncia coletiva
dos grupos dos quais se encarregou. Sua atividade terd como centro o
acompanhamento e o0 gerenciamento dos aprendizados: incitacdo ao
intercAmbio dos saberes, mediacdo relacional e simbdlica, pilotagem
personalizada dos percursos de aprendizado, etc.

Logo, a aprendizagem colaborativa em AVA aponta para uma processo educativo
cujo foco néo esta centrado no professor, mas nos proprios sujeitos da aprendizagem, que
neste espago se constituem também como um coletivo pensante, pois aprender com a
mediacdo de um sistema virtual rico em potencialidades didaticas, implica uma pratica de
comunicacdo interativa, viva, heterogénea, na qual professores e alunos podem participar

e contribuir uns com os outros. Lévy explica que,

pensar é um devir coletivo no qual misturam-se homens e coisas. Pois 0s
artefatos tém o seu papel nos coletivos pensantes. Da caneta ao aeroporto, das
ideografias a televisdo, dos computadores aos complexos de equipamentos
urbanos, o sistema instavel e pululante das coisas participa integralmente da
inteligéncia dos grupos (2010-a, p. 171).

O coletivo pensante é uma forma de sociedade anénima na qual cada um de seus
membros possui uma historia, experiéncias diversificadas, capacidades para aprender e
compartilhar saberes. Lévy (2011-a, p. 96), na obra Inteligéncia Coletiva, escreve que o
coletivo inteligente ndo submete e nem limita as inteligéncias individuais; pelo contrario
exalta-as e abre-lhes novas poténcias. Neste sentido, a inteligéncia coletiva desenvolvida
em ambiente virtual de aprendizagem néo é a soma das inteligéncias individuais, mas

uma forma de inteligéncia qualitativamente diferente gerada a partir do coletivo, que se
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acrescenta a inteligéncia pessoal e faz florescer uma mega rede cognitiva, complexa e rica
de saberes, culturas e identidades.

O conceito de inteligéncia coletiva em Lévy, ndo pretende indicar pretensdes
deterministas de anulacdo do sujeito que pensa e age. A ideia aqui concebida é a de que
0 sujeito tem a sua consciéncia individual, mas o pensamento é e pertence ao coletivo.

Partindo dessa premissa Thomé (2001, p. 21-22) explica que:

A inteligéncia coletiva é uma inteligéncia totalmente distribuida, de modo que
ninguém sabe tudo, mas todo mundo sabe algo; ela é valorizada de modo
permanente e co-gerida em tempo real. Estd relacionada ao conjunto da
producdo de conhecimentos humanos. Cada individuo, ao realizar uma agéo, o
faz tendo por base este conjunto. Portanto o individuo ndo ¢ algo isolado, mas
um cruzamento de multiplos componentes relativamente autbnomos e inter-
relacionados. Deste modo, naquele que mobiliza ou produz conhecimentos,
pensam também as comunidades que forjaram e fizeram evoluir os saberes
humanos. Por isto, podemos dizer que o individuo é ele mesmo um coletivo,
que se auto-organiza no interior da inteligéncia coletiva, participando
simultaneamente de sua incessante producéo.

De acordo com a autora, a inteligéncia também se torna coletiva, pois ndo €
possivel que o sujeito desenvolva suas habilidades cognitivas, emocionais e sociais se ndo
estiver dentro de uma sociedade, de um grupo, de uma cultura com seus valores e dogmas,
aprendendo, portanto, com outros atores humanos e ndo-humanos, se configurando como

um sujeito coletivo.

2.3 ERGONOMIA COGNITIVA E USABILIDADE

De acordo com Amaral e Nascimento (2010), ap6s a Segunda Guerra Mundial, a
ergonomia concentrou esforcos para o aperfeicoamento de eletrodomésticos e
automaveis. Porém foi somente a partir do final da década de 60 para meados dos anos
70, que a industria de computadores incorporou, nas novas maquinas, 0s primeiros
principios ergondmicos que contribuiram para revolucionar um novo campo de atuacao
dos computadores, o computador de uso pessoal, que deixava de ser uma maquina
complexa para se tornar uma maquina usual, interativa e amigavel aos humanos.

Neste periodo, a ergonomia passou a ser consolidada como uma area de estudo
interdisciplinar e comegou a ser definida como “o estudo cientifico da relacéo entre o
homem e seus meios, métodos e espacos de trabalho, tendo por objetivo elaborar
conhecimentos que pudessem resultar numa melhor adaptacdo ao homem dos meios
tecnologicos e dos ambientes de trabalho e de vida” (STORCHI, 2004, apud AMARAL
E NASCIMENTO, 2010, p. 14).
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Dentro do campo da ergonomia, surgiu um campo mais especifico chamado de
ergonomia cognitiva, é dentro desse campo que se estuda a usabilidade de software.

Na tentativa de aproximar ainda mais os sistemas interativos e os homens, 0s
pesquisadores buscaram identificar os problemas relativos ao contexto de uso dos
sistemas®. Com isso desenvolveram um conjunto de métodos e técnicas que ficou
conhecido como a Usabilidade ou Engenharia de Usabilidade, cuja definicdo esta
especificada na 1ISO* 9241, como “a extensdo em que um produto pode ser usado por
usudrios especificos para alcancar objetivos especificos como efetividade, eficacia e
satisfacdo num contexto especifico de uso”.

A ergonomia cognitiva visa analisar 0s processos cognitivos envolvidos na
interacdo, ela ndo tem por objetivo teorizar sobre a cogni¢do humana, mas busca entendé-
la dentro de um contexto especifico de acdo para que se possa alcancar um determinado
objetivo (SARMET apud SILVA FILHO et al.2008, p. 2).

Para uma melhor compreensdo, a ergonomia cognitiva trata de forma mais
minuciosa dos aspectos mentais na execucao das ac¢oes de trabalho de homens e mulheres.
Ela ndo se contenta em estudar a adaptacdo dos objetos as caracteristicas e necessidades
humanas a partir de uma visao puramente fisica, pois entende que a execuc¢do de tarefas
tem suas premissas basicas nos atos de pensamento do executor.

O processo cognitivo perceptivo do ser humano capta as mensagens do ambiente
externo e as transforma em informacdes de natureza simbolica que sdo identificadas,
interpretadas e armazenadas com o auxilio das memdrias de curto e longo prazo. A partir
desse processo, 0 sujeito decide como serd a sua acao, por meio dos esquemas sensorio-
motores, sobre determinado artefato/interface.

As ciéncias cognitivas perpassam de forma interdisciplinar pelo campo da
ergonomia. S8o elas que ddo o suporte sobre o funcionamento do sistema cognitivo
humano para que a ergonomia possa estudar e compreender melhor a interagdo humano-

computador.

3 Aqui o termo “sistema” é usado no sentido de programa, software.

“Trata das recomendac@es ergondmicas de cunho internacionallSO significa International Organization for
Standardization (Organizagdo Internacional de Normalizagdo), seu objetivo é promover o desenvolvimento
de normas, testes e certificagdo, com o intuito de encorajar o comércio de bens e servicos. Esta organizacéo
é formada por representantes de 91 paises, cada um representado por um organismo de normas, testes e
certificacéo.
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Cybis, Betiol e Faust (2010, p.16) afirmam que a usabilidade é o acordo entre
interface, usuario, tarefa e ambiente, pois é ela quem caracteriza e confere a qualidade de
uso dos programas e suas aplicagdes. Neste sentido, a usabilidade busca um acordo entre
as caracteristicas da interface de um sistema e as caracteristicas de seus usuarios ao
tentarem alcancar determinados objetivos em determinadas situacdes de uso.

Os trés termos efetividade, eficiéncia e satisfagdo que caracterizam os objetivos
da usabilidade podem ser entendidos a partir da compreenséo de que a “efetividade” seria
a exatiddo com que os usuarios alcangam seus objetivos no uso de sistemas interativos; a
“eficiéncia” esté ligada aos recursos gastos na exatidao com que os usuarios alcangam 0S
seus objetivos; e a “satisfacdo” expressa a atitude positiva do usuario em relagdo ao
sistema ou produto em uso.

Em 1990 os estudos acerca da usabilidade sofreram transformacdes profundas,
ocasionadas por avancos significativos nas tecnologias de informacéo e comunicacdo, o
que acarretou na expansao de pesquisas para uso e aplicacdo da usabilidade em projetos
de rede, pois anteriormente a isso, a usabilidade estava restrita a qualidade na interface
de software que néo estivesse agregado a web. Logo, surgiram demandas para aplicacao
da usabilidade em portais corporativos e cooperativos, comércio eletrénico, bibliotecas
virtuais, internet banking, entre outros. E a partir dai que a usabilidade passa a ser
entendida como “parte da metodologia ergonomica de adequagdo das interfaces
tecnologicas as caracteristicas e capacidades humanas”, ganhando assim mais destaque o
uso das interfaces gréficas.

Contudo, vale ressaltar que mesmo com 0s avangos na ergonomia de softwares,
existem interfaces ruins que séo resultantes de projetos mal elaborados. Essas interfaces
dificultam ou mesmo impedem o uso do sistema, pois aborrecem 0s Usuarios e sdo motivo
de frustracdo e perda de autoestima. Algumas pessoas se culpam e se sentem

inferiorizadas por ndo saberem usar um programa de software.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
A pesquisa foi realizada no AVA do curso de Pos-Graduagdo em Educacao,
Pobreza e Desigualdade Social. Esse ambiente esta hospedado na plataforma moodle® no

laboratorio de hipermidia do Centro de Formagéo, Desenvolvimento de Tecnologias e Prestagéo

5 Acronimo de modular object oriented dynamic learning environment, cuja traducdo para o portugués
significa ambiente modular de aprendizagem dindmica orientada a objetos.
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de Servicos para as Redes Publicas de Ensino — CEFORT, pelo link
http://cefort.ufam.edu.br, e abriga os cursos a distancia da Faculdade de Educagédo da
Universidade Federal do Amazonas.

A metodologia da pesquisa se constitui a partir da abordagem qualitativa. Para

Bervian e Cervo (2002, p. 66, 67), a abordagem qualitativa-descritiva, se desenvolve:

[...] abordando aqueles dados e problemas que merecem ser estudados e cujo
registro ndo consta de documentos. Os dados, por ocorrerem em seu habitat
natural, precisam ser coletados e registrados ordenadamente para seu estudo
propriamente dito. [...] Em sintese, a pesquisa descritiva em suas diversas
formas trabalha sobre dados colhidos da prépria realidade.

Entende-se, para tanto, que na pesquisa qualitativa-descritiva a fonte mais direta
de dados é o ambiente natural, pois a problematica s6 podera ser melhor estudada se
observada no seu contexto habitual de ocorréncia, como bem expressam Bogdan e Biklen
(1994, p.48), ao afirmarem que “[...] o comportamento humano ¢ significativamente
influenciado pelo contexto em que ocorre, deslocando-se, sempre que possivel, ao local

de estudo”.

Para Menezes e Silva (2001, p.20), a pesquisa qualitativa-descritiva:

Considera que hd uma relacdo dindmica entre 0 mundo real e o sujeito, isto &,
um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito
que nao pode ser traduzido em ndmeros. A interpretacdo dos fendmenos e a
atribuicdo de significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa. Nao
requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte
direta para coleta de dados e o pesquisador é o instrumento chave. E descritiva.
Os pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo e
seu significado s&o os focos principais da abordagem.

A pesquisa iniciou com o levantamento bibliografico para subsidiar a concepg¢éo
tedrica e metodoldgica deste trabalho. Em meio a tantos autores que discutem a
emergéncia das tecnologias na humanidade, selecionou-se como principal base teérica as
obras do sociologo e fildsofo Pierre Lévy, um instigante pensador sobre a questdo da
técnica na contemporaneidade que discute o papel das tecnologias na constitui¢cdo dos
grupos e da sociedade, cujo cenario atual esta permeado pela grande velocidade da
disseminacéo das informagdes e mutacdes nas formas de saber.

Por se tratar de uma pesquisa que investiga a qualidade da usabilidade para os
processos de aprendizagem dos usuarios que estudam com o suporte didatico de um AVA,
quanto aos procedimentos metodologicos, foi utilizada a inspecéo ergonémica em check

list.
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A inspecdo ergondmica permite a avaliagdo da qualidade ergondmica da
interface humano-computador. Para aplicacdo deste método, utilizou-se o check list,
uma lista de verificacdo baseada nas analises dos oito critérios de usabilidade dos
pesquisadores franceses Dominigque Scapin e Christian Bastien do Instituto Nacional de
Pesquisa em Automacao e Informatica da Franca. Uma lista de verificacdo ¢ destinada a
apoiar exercicios de inspecdo da interface, de maneira a levar 0s seus executores a
descobrirem as falhas ergondmicas em uma interface com o usuario.

Em 1993 Scapin e Bastien, desenvolveram um conjunto de oito critérios
ergondmicos que se subdividem em subcritérios e critérios elementares. Esses critérios
ergondmicos proporcionam o aumento da sistematizagdo dos resultados das avaliagdes
de usabilidade de uma dada interface, pois uma vez que varios especialistas adotam esses
critérios como ferramentas de avaliacdo de um mesmo sistema, eles obtém resultados
mais parecidos (CYBIS, BETIOL e FAUST, 2010, p. 26).

Os critérios de usabilidade formam um check list®, que de acordo com Thomé et
al. (1999), realizam uma inspecao sistematica da qualidade ergonémica na interface IHC,
possibilitando o conhecimento de modo informal das questdes e recomendagOes

ergondmicas que podem contribuir nas decisdes e processos de interface com o usuario.”

4 RESULTADOS
4.1 A USABILIDADE DO AVA EDUCAQAO, POBREZA E DESIGUALDADE
SOCIAL

Na tentativa de aproximar ainda mais os sistemas interativos e os homens, 0s
estudiosos da area buscaram identificar os problemas relativos ao contexto de uso dos
sistemas®. Com isso desenvolveram um conjunto de métodos e técnicas que ficou
conhecido como a Usabilidade ou Engenharia de Usabilidade, cuja definicdo esta
especificada na I1SO® 9241, como “a extensdo em que um produto pode ser usado por
usudrios especificos para alcancar objetivos especificos como efetividade, eficacia e

satisfacao num contexto especifico de uso”.Cybis, Betiol e Faust (2010, p.16) afirmam que

® A tradugdo aqui ¢ “lista de verificacdo”.

" Interagao Humano-Computador.

8 Aqui e no decorrer do texto, o termo “sistema” serd usado no sentido de programa, software.

® Trata das recomendages ergondmicas de cunho internacional 1SO significa International Organization
for Standardization (Organizacdo Internacional de Normalizacdo), seu objetivo é promover o
desenvolvimento de normas, testes e certificacdo, com o intuito de encorajar o comércio de bens e servicos.
Esta organizacdo é formada por representantes de 91 paises, cada um representado por um organismo de
normas, testes e certificacao.
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a usabilidade é o acordo entre interface, usuario, tarefa e ambiente, pois é ela quem
caracteriza e confere a qualidade de uso dos programas e suas aplicacGes. Neste sentido,
a usabilidade busca um acordo entre as caracteristicas da interface de um sistema e as
caracteristicas de seus usuarios ao tentarem alcancar determinados objetivos em
determinadas situacdes de uso.

Contudo, vale ressaltar que mesmo com 0s avangos na usabilidade de softwares,
existem interfaces ruins que séo resultantes de projetos mal elaborados. Essas interfaces
dificultam ou mesmo impedem o uso do sistema, pois aborrecem os usuarios e séo motivo
de frustracdo e perda de autoestima. Algumas pessoas se culpam e se sentem
inferiorizadas por ndo saberem usar um programa de software.

Sistemas com problemas de usabilidade sdo extremamente prejudiciais a
aprendizagem, pois geram aborrecimentos e estresse. O estresse nao liberado pela
dificuldade na interacdo com um sistema pode desenvolver em seus usuarios palpitacoes,
colicas, ansiedade generalizada, comportamento compulsivo e crises de panico.

Em se tratando de institui¢des educacionais que utilizam sistemas tecnoldgicos no
auxilio das mediacOes didéticas, a utilizacdo de um software com uma péssima interface
podera levar seus usuarios a resultados prejudiciais quanto ao processo de aquisicdo dos
conhecimentos. Portanto, a avaliacdo de usabilidade deve ser uma agdo presente no
contexto de instituicbes que utilizam sistemas interativos, pois esse procedimento
permitira a aquisicdo de informag&o sobre a situagdo da usabilidade de uma interface em
desenvolvimento ou até mesmo ja finalizada, a fim de que possam ser melhorados fatores
gue ndo estejam em conformidade.

Se a ergonomia é a qualidade da adaptacdo de uma interface a seu operador e a
tarefa que este realiza, a usabilidade se define a partir da capacidade do software em
permitir que o usuario alcance suas metas de interacdo com o sistema e, por isso, ela se
caracteriza como uma interface simples, intuitiva e facil de usar. Interfaces que
apresentam essas qualidades geram em seus usuarios autoconfianca e satisfacdo e
consequentemente contribuem com a qualidade das mediacOes didaticas do professor e a
aprendizagem dos alunos.

Em 1993 Scapin e Bastien, desenvolveram um conjunto de oito critérios
ergondmicos que se subdividem em subcritérios e critérios elementares. A proposta visa
minimizar a ambiguidade na identificacdo e classificacdo das qualidades e problemas
ergonémicos de usabilidade. Esses critérios proporcionam o aumento da sistematizacéo

dos resultados das avaliagcdes de usabilidade de uma dada interface, pois uma vez que
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varios especialistas adotam esses critérios como ferramentas de avaliagdo de um mesmo
sistema, eles obtém resultados mais parecidos (CYBIS, BETIOL e FAUST, 2010, p. 26).
O quadro abaixo exibe os critérios principais, os subcritérios e os critérios elementares da

inspecdo ergondmica de usabilidade de Scapin e Bastien :

Quadro 1 - Critérios ergondmicos de usabilidade

Critérios Subcritérios Critérios Elementares
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Convite
Agrupamento e distincdo  por
1 | Condugéo Agrupamento e distingdo entre | localizacdo
itens Agrupamento e distin¢do por formato
Legibilidade
Feedback imediato
Conciséo
2 | Cargade trabalho | Brevidade Acbes minimas

Densidade informacional

3 | Controle explicito | AcGes explicitas

Controle do usuério

4 | Adaptabilidade Flexibilidade

Consideracdo da experiéncia do usudrio
Protecédo contra 0s erros

5 | Gestéo de erros Qualidade das mensagens de erros
Correcao dos erros

6 | Homogeneidade/consisténcia

Significado de codigos e denominacdes

8 | Compatibilidade

~

Fonte: Desenvolvido pelas autoras.

Os critérios de usabilidade que se acabou de mostrar formam um check list'°, que
de acordo com Thomé et al. (1999), tem por objetivo “realizar uma inspecao Sistematica
da qualidade ergonémica na interface IHC!!, possibilitando o conhecimento de modo
informal das questdes e recomendacgdes ergondmicas que podem contribuir nas decisdes
e processos de interface com o usudrio.”

Baseando-se nos critérios ergonémicos de Bastien e Scapin, foi criada pela
UFSC*a ferramenta chamada ErgoList, instrumento que se utilizou para a validacdo da
qualidade ergondmica de usabilidade do sistema em estudo nesta pesquisa. Thome et al.
(1999) afirma que o ErgoList “constitui-se numa ferramenta de verificagdo de usabilidade
que é o resultado de associacdo dos critérios principais definidos por Scapin e Bastien,
desdobrados em critérios passiveis de uma aplicagdo prética e objetiva disponivel em

rede”.

10 A tradugdo aqui é “lista de verificagdo”.
1 Interagdo Humano-Computador.
2 Universidade Federal de Santa Catarina.
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Tendo em vista a importancia da usabilidade para sistemas de gerenciamento da
aprendizagem, realizou-se a avaliagdo ergondmica de usabilidade do AVA do curso em
estudo, pelo ErgoList, modulo check list com 194 questdes, alocadas em critérios de
acordo com a classificagdo de Bastien e Scapin. O quadro n’ 2, mostra os resultados dos
dados coletados na pesquisa de inspeg¢ao ergonomica. A resposta “Conforme” se deve a
porcentagem de conformidade do ambiente virtual com o critério avaliado, a resposta
“Nao Conforme” apresenta a porcentagem da ndo conformidade com o critério avaliado

e “Nao aplicavel” quando a questdo ndo se encaixa no contexto do ambiente avaliado.

Quadro 2 — Resultado da inspecdo ergonémica de usabilidade do AVA Educacdo, Pobreza e Desigualdade
Social em check list.

ErgoList - Check list AVA

N° de Conform Né&o Néo

Critérios Critérios elementares guestoes e Conforme | Aplicavel
Presteza/Convite 17 80 % 18% 2%
Agrupamento por localizacdo 11 73% 27% 0%
Condugéio Agrupamento por formato 17 76% 24% 0%
Feedback 12 90% 10% 0%
Legibilidade 27 85% 4% 11%
TOTAL 84 80% 14% 6%
Conciséo 14 72% 14% 14%
Carga de Acbes Minimas 5 100% 0% 0%
Trabalho Densidade Informacional 9 89% 11% 0%
TOTAL 28 82% 11% 7%
Controle Acdes Expll'citas, _ 4 100% 0% 0%
Explicito Controle do Usuério 4 75% 25% 0%
TOTAL 8 87% 13% 0%
Flexibilidade 3 100% 0% 0%
Adaptabilidade | Experiéncia do Usuario 6 83% 17% 0%
TOTAL 9 89% 11% 0%
Protecdo contra erros 7 100% 0% 0%
Gestéo de Mensagens de erro 9 78% 22% 0%
Erros Correcdo de erros 5 80% 20% 0%
TOTAL 21 85% 15% 0%
Consisténcia TOTAL 11 100% 0% 0%
Significados TOTAL 12 92% 8% 0%
Compatibilidade TOTAL 21 80% 10% 10%
TOTAL GERAL 194 83% 12% 5%

Fonte: Desenvolvido pelas autoras.

Conforme, apresentado no Quadro 2, a aplicacdo das 194 questdes que compde 0
Check List, mostrou que o0 AVA EPDS apresenta resultados em conformidade com a
usabilidade em todos os oito critérios estabelecidos para a validagdo ergondmica de
software. Para Cybis et al. (2010), um software ndo esta em conformidade com os padrdes

de usabilidade sob o ponto de vista ergondémico, quando os critérios avaliados se
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encontrarem abaixo de 50%, 0 que ndo € o caso do sistema avaliado. Portanto, a avaliacdo
do AVA aponta para 83% de questdes conformes, 12% de questdes ndo conformes e 5%
de questdes ndo aplicaveis ao contexto de uso. Considera-se irrelevante o percentual de
12% de questdes ndo conformes em vista dos resultados obtidos em conformidades.

A partir do critério conducao, analisa-se a interface quanto ao aprendizado do
sistema pelo usuario. Esse critério considera quatro dimensfes principais: convite,
agrupamento e distingdo de itens, legibilidade e feedback imediato.

Com respeito a dimensdo convite, o0 AVA apresentou 71% de questdes em
conformidade com a usabilidade. Uma interface convidativa apresenta titulos claros para
as telas, janelas e caixas de dialogo; informacdes claras sobre o estado dos componentes
do sistema; informagdes sobre o preenchimento de um formulario e op¢bes de ajuda
claramente indicadas.

A interface convidativa possibilita aos usuarios informacgdes que o permitam
identificar o estado ou o contexto na qual ele se encontra na interacdo. No AVA em
estudo, é possivel que o usuario navegue por varios caminhos e ainda assim consiga
identificar a sua localizacéo.

A dimensdo agrupamento € uma qualidade a servico da intuitividade da interface
e busca facilitar a interacdo de usuarios novatos e experientes.A rapida assimilacdo de
uma tela pelo usuério esta ligada a forma como os objetos (imagens, textos, etc.) estdo
posicionados e sdo apresentados. Esta dimensdo se subdivide em dois critérios
elementares: agrupamento por localizacdo e agrupamento por formato.

No AVA do curso, o0 agrupamento por localizacdo apresentou 73% de questfes
conformes. Como esse agrupamento € a qualidade que caracteriza o software organizado
espacialmente, ele permite ao usuario perceber rapidamente os agrupamentos a partir da
localizacdo das informacdes. Nesta perspectiva, o sistema se enquadra em conformidade
com o agrupamento por localizacdo porque apresenta grupos e opc¢des de menus definidos
logicamente; apresenta os campos de um formulario em sequéncia logica; contém listas
de dados; informacdes coesas e separa e aproxima itens e grupos nas telas de acordo com
as relagOes logicas estabelecidas.

O agrupamento por formato aponta para a organizacdo gréfica do sistema.
Permite ao usuario a rapida percepcdo das similaridades ou diferencas entre as
informagdes a partir da forma gréafica de componentes da interface como tamanho, cor,
estilo dos caracteres, etc. Esse subcritério, apresentou-se no sistema investigado com uma

porcentagem de conformidade em 76% das questdes propostas no check list.
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O feedback diz respeito a qualidade da interface que recebe bem o usuéario. Neste
subcritério, a qualidade e a rapidez se apresentam como elementos importantes para o
estabelecimento da satisfagdo e confiangca do usuéario. Aqui, 0 AVA apresenta
conformidade em 90%. Verificou-se que o sistema relata ao usuario o recebimento de
todas as entradas e indica em tempo habil se a conclusdo da operacéo efetuada foi
realizada com sucesso ou n&o.

Enfim, a Gltima dimensédo do critério conducdo é a legibilidade. Ela é destinada
principalmente a pessoas idosas ou com problemas de visdo. Esta relacionada as
caracteristicas que podem dificultar ou facilitar a leitura das informacdes textuais como
brilho do caractere, contraste letra/fundo, tamanho da fonte, espacamento entre palavras,
espacamento entre linhas, espacamento de paragrafos, comprimento da linha, etc.Esse
subcritério foi avaliado em conformidade de 85%. Aqui percebeu-se que o sistema nédo
apresenta “tela em contraste negativo”, tela em que o texto aparece em letras claras sobre
o fundo escuro. Essa € uma opc¢ao de tela especifica para pessoas idosas ou com problema
de baixa visdo e neste caso, ndo se caracteriza como funcgéo importante para o publico na
qual o AVA é destinado.

Na carga de trabalho, o sistema apresenta conformidade de 82%. Ela diz respeito
aos elementos que tém importante papel na reducdo da carga cognitiva, diminuicdo das
ac0es fisicas do usuario e no aumento da eficiéncia do dialogo. Esta subdividido em duas
dimensdes para fins de analise: brevidade (uso de agBes minimas e concisdo) e
densidade informacional. Um sistema em conformidade com a “carga de trabalho” evita
que o usuario faca leituras e memorizacdes desnecessarias, assim como deslocamentos
indteis e repeticdo de entradas.

Em “acGes minimas” uma interface rapida e agil ndo solicita ao usuario dados
que o sistema pode deduzir; ndo forga o usuario a percorrer em sequéncia todas as paginas
de um documento de modo a alcancar uma pagina especifica; ndo solicita 0 mesmo dado
ao usudrio varias vezes em uma mesma sequéncia de interacdo. Nesse critério elementar,
0 AVA se enquadra muito bem, pois atende 100% de conformidade.

A concisaodiz respeito a qualidade de operacdes sucintas pelo usuério. Como a
memoria de curto termo € limitada, consequentemente, quanto menos entradas, menor a
probabilidade de cometer erros. Logo, quanto mais sucintos forem os itens, menor sera o
tempo de leitura. O sistema em estudo apresentou neste elemento 72% de conformidade.

A densidade informacional ajuda o usuério a filtrar com facilidade a informacéo

de que necessita. Portanto, este critério contribui para que a carga de memorizagdo do
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usuario seja minimizada. A partir de um ponto de vista cognitivo e perceptivo, ele
corresponde ao conjunto total de itens de informacdo apresentados para determina acéo,
e ndo a cada elemento ou item individual. Nesse critério, 0 AVA alcancou conformidade
de usabilidade em 89%. Percebe-se que o sistema ndo forca 0s usuarios a transportar
mentalmente dados de uma tela a outra e principalmente ndo coloca os usuarios diante de
tarefas cognitivas complexas.

No controle explicito, o0 AVA apresenta conformidade de 87%. Este critério se
aplica as tarefas longas sequenciais nas quais 0s processamentos sejam demorados. Neste
caso, 0 usudrio deve ter controle sobre as acGes do sistema, pois se isso ndo ocorrer,
haverd perda de tempo e perda de dados. Suas dimensdes para andlise sdo: agdes
explicitas do usuario e controle do usuario.

As acoes explicitas do usuario no sistema apresentaram conformidade de 100%.
Elas se caracterizam por permitir que o usudrio realize somente o que ele deseja e quando
ele ordena. Isso foi perceptivel em todos os comandos das a¢fes no sistema.

O controle do usuério se aplica ao controle que esse usuario tem de todos 0s
comandos do sistema tipo a interrupcdo, o cancelamento, o reinicio, a retomada ou a
finalizacdo dos tratamentos. Neste elemento, a conformidade do sistema ficou em 75%.
Observou-se que é permitido ao usuario controlar todos os comandos de navegacao, assim
como a interrupc¢&o, a retomada ou a finalizagdo de tratamentos demorados. Esse critério
se mostra eficaz, pois o controle das interacdes favorece a aprendizagem.

Na adaptalidade o sistema alcangou conformidade de 89%. Ela se refere ao
conceito em que a interface deve propor maneiras variadas de realizar uma tarefa,
permitindo também ao usuério adaptar as representacdes e estilos de didlogo a suas
necessidades. A adaptabilidade esta subdividida em dois subcritérios: flexibilidade e
consideracdo da experiéncia do usuario.

A flexibilidade corresponde as diferentes formas colocadas aos usuarios para a
realizacdo de uma mesma tarefa. O AVA do EPDS é um sistema que apresenta
flexibilidade em vérias situacGes, dentre elas pode se exemplificar o sistema de
langcamento de notas pelo professor. Neste elemento, o usuario com login de professor,
pode langar as notas das atividades individualmente pelo menu de cada tarefa ou pode
lanca-las de uma forma mais rapida pelo modo de “avaliagdo veloz”. Pode, ainda, por
uma terceira opc¢ao pelo menu “notas”, localizado na coluna esquerda, no box
administracdo da sala virtual, lancar de uma forma geral as notas de todas as atividades

da disciplina. Na flexibilidade o AVA alcancou 100% de conformidade.
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Na dimensdo experiéncia do usuario o sistema possui 0 percentual de 83% de
conformidade. Constatou-se que 0 AVA considera os diferentes niveis de experiéncia dos
usuarios, conforme propde este subcritério, fornece aos especialistas atalhos que
permitam acesso rapido as fungdes do sistema, e proporciona aos usuarios, totalmente
inexperientes, didlogos sob a iniciativa do computador. Como exemplo, ao mesmo tempo
em que o usudrio tem a possibilidade de utilizar o mouse para a selecéo e execucgdo de
menus, oferece possibilidades de utilizacdo do teclado.

A Gestao de erros se aplicaa mecanismos colocados a disposic¢ao do usuario para
detectar e prevenir os erros de entradas de dados ou de comandos que possam trazer
consequéncias irreparaveis. Portanto, quanto menor forem os erros melhor serd o
desempenho do usuério. A conformidade do AVA EPDS na gestdo de erros apresenta-se
em 85%. Trés dimensdes sdo analisadas neste critério: a protecdo contra os erros, a
qualidade das mensagens de erro e a correcao dos erros.

A protecdo contra os erros informa ao usuario o risco de perda de dados, ndo
oferece um comando destrutivo como opcao default'® e detecta os erros ja na digitacéo
dos dados de uma entrada individual. No sistema em estudo, essa dimens&o foi encontrada
em todos os comandos de dados que levavam o usuario a uma possivel exclusdo de
arquivos e outros elementos, portanto, 0 AVA EPDS apresenta conformidade de 100%
na protecdo contra 0s erros.

A correcdo de erros coloca meios a disposi¢cdo do usuario com o intuito de
permitir que ele proprio realize a correcdo. Neste caso, a interface fornece funcdes do tipo
“fazer” e “desfazer”, possibilita ao usudrio refazer apenas o que errou em uma entrada e
fornece ligacdo direta entre o relatério de erro e o local onde esta sendo gerado. O AVA
EPDS apresenta 80% de conformidade na corre¢do de erros. E possivel encontrar na
interface essa dimensdo. Apds enviar mensagem ao férum, o sistema disponibiliza ao
usuario, as opgdes “mostrar principal, editar, excluir, responder” para que possa consertar
possiveis erros cometidos.

Na homogeneidade os procedimentos, rétulos, comandos, etc., sdo mais bem
reconhecidos, localizados e utilizados, quando seu formato, localizag&o ou sintaxe sdo
estaveis de uma tela para outra, de uma secéo para outra. Nessas condigdes, o sistema €
mais previsivel e a aprendizagem mais generalizavel; os erros sé&o diminuidos. Neste

critério, o sistema analisado alcangou conformidade em 100%. Percebeu-se que 0 AVA

13 Uma opcdo que o sistema seleciona automaticamente, colocando-se no foco da agéo do usuério.
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EPDS possui localizagédo similar dos titulos e das janelas; formatos de telas semelhantes;
procedimentos similares de acesso as opgdes dos menus; apresenta na mesma posicao, 0s
convites para as entradas de dados e de comandos e os mesmos formatos dos campos de
entradas de dados.

A dimensdo Compatibilidade é eficiente quando: a) os procedimentos
necessarios ao cumprimento da tarefa sdo compativeis com as dos usuarios em termos
cognitivos (percep¢do e memdria), demograficos (idade, sexo), de competéncia
(conhecimento e desempenho); b) os procedimentos e as tarefas sdo organizadas de
maneira a respeitar as expectativas ou costumes do usuario; c) quando as traducdes, as
transposicoes, as interpretacdes ou referéncias a documentacao sao minimizadas.

Verificou-se que a compatibilidade do AVA estd em conformidade de 80%, pois
o sistema moodle é compativel com os sistemas operacionais Windows, Linux, Apple mais
utilizados pela maioria dos usuarios; suas telas sdo compativeis com os documentos em
papel impresso; suas denominacBes de comandos sdo compativeis com o vocabulario do
usuario; a apresentacdo de datas respeita o formato brasileiro e a organizacdo das
informagdes segue a ordem dos dados a entrar.

5 CONCLUSOES

As tecnologias de informacdo e comunicacdo geram uma metamorfose nas formas
de aquisicdo do saber. No polo informatico, o saber adquire uma nova configuracao,
constitui-se como um dos principais agenciadores das transformac6es na sociedade, pois
cresce e se dissemina com muita rapidez e em grandes proporcdes, tornando-se
impossivel o acesso a sua totalidade. Todavia, se articula em rede como um infinito
hipertexto, que propicia a construcdo de uma inteligéncia coletiva, que vai além da soma
das inteligéncias individuais. As novas tecnologias surgem, portanto, como agenciadoras
dos processos complexos vivenciados pela humanidade atualmente.

A inspecdo ergondmica em check list mostrou que o AVA EPDS possui
qualidade na interagdo humano-computador, pois se caracteriza como uma interface
simples, intuitiva e flexivel. Essa qualidade é extremamente importante para 0s processos
das mediacGes didaticas e da aprendizagem, pois sem ela, todo o processo pedagdgico

mediado por um recurso tecnologico virtual estaria comprometido.
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