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1 DEFINICAO DO TEMA

1.1 Tema

O tema deste trabalho tem como foco a avaliagdo dos ambientes e-learning

envolvendo as areas de arquitetura de informacéo, usabilidade e pedagogia.

1.2 Delimitagdo do Tema

Serdo realizadas pesquisas sobre as areas envolvidas no projeto, apés a
mesma sera feita as avaliagbes em trés ambientes, sendo que dois séo
educacionais e um corporativo, sdo eles: Moodle (Ulbra — Guaiba); GSI Online
(Administracdo do Tempo) e o ambiente de ensino a distancia da ULBRA que seréo
analisados sob trés oticas, seguindo esta ordem: avaliacdo sob a Gtica da arquitetura
de informacéo, usabilidade e praticas pedagodgicas. Ao final deste trabalho, ndo sera
desenvolvida uma metodologia, mas uma base de conhecimento para que
instituicdes de ensino e empresas de e-learning a utilizem na elaboracéo de cursos a

distancia.

2 HIPOTESES DE SOLUCAO

Para o desenvolvimento deste trabalho, foram encontradas algumas hipéteses

gue podem ser consideradas nas solu¢des apresentadas:

e Hipdtese 1: Os ambientes e-learning realmente sdo capazes de agregar

conhecimento, bem como orientar a aprendizagem dos alunos?
e Hipdtese 2: A estrutura da informacéao interfere no aprendizado?

e Hipotese 3: Praticas pedagdgicas fazem parte do processo na construgdo

do ambiente e-learning?

e Hipdtese 4: Existe uma preocupacdo com a facilidade de uso do

ambiente?



3 OBJETIVOS

O principal objetivo desta proposta é fazer uma avaliagdo dos ambientes e-
learning sob a dtica da arquitetura de informagdo, usabilidade e praticas

pedagdgicas.

3.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Conhecer os ambientes e-learning;

e Pesquisar sobre a Usabilidade e técnicas de avaliacao;

e Pesquisar sobre a Arquitetura de Informacéao;

e Pesquisar sobre os Paradigmas Pedagdgicos;

e Pesquisar e definir quais técnicas serdo utilizados nas avaliagdes dos
ambientes;

e Elaborar os planos de avaliagéo;

e Realizar as avaliagbes;

e Analisar os resultados das avaliagdes;

e Propor um material de auxilio as empresas desenvolvedoras de e-learning

e instituicbes de ensino na escolha dos ambientes de ensino a distancia.

4 JUSTIFICATIVA

A crescente utilizagdo de ambientes e-learning no Brasil e no mundo, justifica a
intencdo de estudos relacionados ao tema, e consequentemente pesquisas que
envolvam questdes como o uso de metodologias de arquitetura de informacéo,
usabilidade na construcdo desses ambientes e préaticas pedagdgicas. Além disso, o
resultado dessa pesquisa ira gerar conhecimento para outras pesquisas que
envolvam as &reas envolvidas, visto que poucos estudos nesta area estdo sendo
abordados.

Hoje, existem empresas que utilizam o e-learning para agregar conhecimento,
realizar treinamentos para os seus funcionarios de forma extremamente rapida,
eficiente e de baixo custo, bem como para os alunos de uma comunidade

académica que podem cursar disciplinas ndo presencias.



Para as empresas e instituicbes académicas que estdo aderindo a este novo

z z

assunto que € o ambiente e-learning sera mais vantagioso, pois 0 custo € mais

barato e existem alguns fatores relevantes como & localizacdo geogréfica, a

disponibilidade do aluno e entre outros que ajudam muito na opc¢éo de escolha.

5 FUNDAMENTACAO TEORICA

Como foco de pesquisa deste trabalho tem-se os ambientes de ensino a
distancia, serdo abordados os seguintes tépicos que contribuirdo no embasamento
tedrico: E-Learning OU EAD, Arquitetura de Informagdo, Usabilidade e Préticas

Pedagogicas.
5.1 E-LEARNING OU EAD

5.1.1 Conceito e Definigcao

Conforme Felipini (2008) o e-learning € o ensino realizado através de meios
eletronicos. E basicamente um sistema hospedado no servidor da empresa que vai
transmitir, através da Internet ou Intranet, informagcdes e instrucdes aos alunos
visando agregar conhecimento especifico. O sistema pode substituir total ou
parcialmente, o que é mais comum, o instrutor, na condug&o do processo de ensino.

Ainda segundo Felipini (2008) no e-learning, as etapas de ensino sdo pré-
programadas, divididas em modulos e s&o utilizados diversos recursos como o e-
mail, textos e imagens digitalizadas, salas de bate-papo, links para fontes externas
de informagdes, videos e teleconferéncias, entre outras. O treinamento com o e-
learning pode ser montado pela propria empresa ou por qualquer dos fornecedores
desse tipo de solugéo ja existentes no mercado.

Segundo Moran (2008) e-learning é ensino/aprendizagem onde professores e
alunos ndo estdo normalmente juntos, fisicamente, mas podem estar conectados,
interligados por tecnologias, principalmente as telematicas, como a Internet. Mas
também podem ser utilizados o correio, o radio, a televisdo, o video, o CD-ROM, o

telefone, o fax e tecnologias semelhantes.

5.1.2 Vantagens do E-learning
Conforme Felipini (2008) as vantagens do e-learning que consideradas

importantes sao:



¢ Rompimento de barreiras geograficas e temporais;
e Possibilita ao aluno gerenciar o seu proprio tempo disponivel;
e Reproducao do contetdo.

O e-learning € uma nova ferramenta potencializada pela Internet e
perfeitamente ajustada as caracteristicas de nosso tempo, marcado pela agilidade,
velocidade e gigantescos volumes de informagdo a serem digeridos. No que se
refere as empresas, o objetivo ndo deve ser simplesmente substituir a forma de
ensino tradicional pelo e-learning, mas sim, utilizar essa ferramenta na medida
adequada as suas necessidades. De tal forma que os objetivos da organizacdo
sejam plenamente atingidos (FELIPINI, 2008).

O e-learning ou EAD é estudado para se ter um embasamento tedrico e um
conhecimento mais aprofundado sobre os ambientes e também porque séo a base
de pesquisa deste trabalho. Através deste conhecimento serd possivel realizar as
avaliacOes de trés ambientes educacionais, 0s quais estao descritos na metodologia,

sob as o6ticas e técnicas definidas anteriormente.
5.2 ARQUITETURA DE INFORMA(;AO

5.2.1 Conceito e Definigcdo

Segundo Moura (2008), pode-se definir Arquitetura de Informagdo como o
design estrutural de grupos de informagdes relacionadas ou, a arte e ciéncia de
organizar e rotular Web, Intranets, comunidades on-line e software para dar suporte
a usabilidade e facilidade de obtencdo de informacdes e também, como uma
comunidade emergente de profissionais focada em trazer principios de design e
arquitetura para o ambiente digital.

Estas definicdes ndo sdo definitivas e exprimem apenas parte das atribuicdes
de um Arquiteto de Informacdo. O campo de trabalho é relativamente novo e ainda
estq tomando forma. Ja se estabelece alguns principios fundamentais, porém os
limites ainda sdo muito amplos. Esta falta de limitacdes desafia a refletir
continuamente sobre nosso papel e procura-se novas solugdes (MOURA 2008).

Ainda segundo Moura (2008) a responsabilidade primaria de um arquiteto de
informacéo é criar uma solucéo tatica transformando os conceitos estratégicos em

interfaces com o usudrio concretas que serdo usadas no futuro produto. Ou seja, a
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arquitetura de informag&o serd o primeiro contato concreto do cliente com a sua
demanda que até o momento, ndo passava de conceitos teoricos.

Conforme Moura (2008) existem algumas atribuictes e habilidades do arquiteto
de informagé&o séo:

e Hierarquizagao de informacéo a ser vinculado no produto.

e Propor estruturas de navegacdo centradas no usuario.

o Definir a estrutura (esqueleto) do produto (wireframes macro e micro).

e Facilitar o acesso a informagéo.

¢ Analise comportamental do usuario.

e Mapas de tarefas do usuério.

¢ Definir os requisitos de interagdo com o USUario.

e Habilidade em documentar e comunicar os requisitos de interface com o
usuario ao time de criagéo.

e Habilidade para trabalhar com times multidisciplinares, com o cliente e os
usuérios finais.

e Habilidade em traduzir as necessidades do cliente, do usuario e dos
requisitos tecnoldgicos em interfaces equilibradas.

Quando se pretende construir uma interface, deve-se pensar primeiramente na
arquitetura de informagéo, pois a estrutura e a organizacao das informagdes séo de
suma importancia para o seu desenvolvimento, essas informagdes devem estar
organizadas de maneira que o0 usuério procure e ache facilmente no site. A técnica
de avaliagdo que serd utilizada para ser aplicada nesta area sdo as heuristicas para
arquitetura de informacgé&o que foram criadas pelo Rosenfeld (2004) essas heuristicas
serdo melhor definidas no capitulo 5.5.1, na mesma existem cinco principios no qual

é avaliada a maneira que as informacdes estdo organizadas no site.

5.3 USABILIDADE

5.3.1 Conceito e Defini¢cao

Com o passar do tempo, pode-se dizer que o computador mudou de uma
simples tela monocromatica, que possibilitava a troca de caracteres alfanuméricos
para tela multicores com interfaces que permitem cada vez mais estilos de interagéo,
como por exemplo, janelas, menus de acesso, botdes e icones dinAmicos, o que

tornou a interacdo “maquina” (computador) com seu usuario (homem), tao
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importante quanto o processamento realizado (BASSI et al., 2004 apud AFONSO,
2006, p. 47).

Baseado neste contexto entende-se que interfaces projetadas erroneamente
podem vir a prejudicar o usuério final na realizacdo de suas tarefas e/ou na tomada
de decisbes, ocasionado aumento consideravel do tempo gasto para cada tarefa ou
até mesmo que tal tarefa ndo seja completada com sucesso.

No intuito de construir um padrdo para a construcdo de interfaces, surgem
algumas Normas Regulamentadoras (NBR’s ou ISO), que pretendem conceituar o
termo usabilidade e ainda definir principios que dardo suporte ao termo.

Dias (2003), diz que a primeira norma que definiu o termo usabilidade foi a
ISO/IEC 9126 de 1991, que dispde sobre a qualidade de software, e que sua
abordagem é claramente orientada ao produto e ao usuario, sendo que em seu texto

considera usabilidade como:

“Um conjunto de atributos de software relacionado ao esforgo
necessario para seu uso e para o julgamento individual de tal uso por
determinado conjunto de usuarios”. (DIAS, 2003).

Com a evolucao do conceito de usabilidade em 1998 a norma ISO/IEC 9126 foi
redefinida e passou a conter as necessidades do usuario.

A norma ISO/IEC Final Commitee Draft (FDC) 9126-1 de 1998 passou a definir
as seguintes caracteristicas de qualidade de software: Funcionalidade,
Confiabilidade, Usabilidade, Eficiéncia, Possibilidade de Manutencéo e Portabilidade
(DIAS, 2003).

A norma I1SO 9241-11 Guidance on Usability (1998), considera mais o ponto de
vista do usuério e seu contexto de uso do que as caracteristicas ergondmicas do
produto, como acontecia na ISO/IEC FDC 9126-1, e defini usabilidade como:

A capacidade de um produto ser usado por usuérios especificos, para atingir
objetivos especificos com eficécia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico
de uso (ISSO/IEC, 1998).

Portanto, a usabilidade pode ser definida, de uma forma genérica, como a
qualidade da interagdo homem-computador, ou seja, a interacdo do usuario final
com um software ou qualquer outro dispositivo com o0 usuario possa interagir.

Aplicando o termo mais precisamente na area de informética, conforme Nielsen

(1993) pode-se dizer que usabilidade tem como objetivo principal a elaboracdo de
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interfaces que permitam uma interagcdo facil e agradavel para o usuério e que seja
ao mesmo tempo eficiente e eficaz.

Ainda segundo Nielsen (1993) a usabilidade pode ser dividida em cinco
atributos basicos:

e Facilidade para Aprender — o sistema deve apresentar facilidade de uso
permitindo que, mesmo um usuario sem experiéncia, seja capaz de
produzir algum trabalho satisfatoriamente;

e Eficiéncia — o sistema deve ser eficiente em seu desempenho
apresentando um alto nivel de produtividade;

e Facilidade para Relembrar — suas telas devem apresentar facilidade de
memorizacdo permitindo que usuarios ocasionais consigam utiliza-lo
mesmo depois de um longo intervalo de tempo;

e Baixa Taxa de Erros — a quantidade de erros apresentados pelo sistema
deve ser o mais reduzido possivel, além disso, eles devem apresentar
solugdes simples e rpidas mesmo para usudrios iniciantes. Erros graves
ou sem solugdo ndo podem ocorrer.

e Satisfacdo Subjetiva — o sistema deve agradar ao usuério, sejam eles

iniciantes ou avangados permitindo uma interacéo agradéavel.

Ao construir uma interface € analisada primeiramente, a arquitetura de
informacéo, em seguida, a usabilidade que é a facilidade de uso da interface para
gue o usuario obtenha sucesso nas operacdes realizadas no site. Emrelacdo a area
de usabilidade sera utilizada a técnica de avaliacdo heuristica que foi criada pelo
Nielsen (1993) que serd melhor escrita no capitulo 5.5.2, onde serd feita uma
avaliagdo sobre a interface do site em questdo, ap6s a mesma serd gerado um
relatério com os problemas encontrados na interface do site avaliado. Neste caso, a
usabilidade vai identificar problemas que podem interferir na interagdo com o

computador e consequentemente dificultar o aprendizado do usuério.

5.4 PRATICAS PEDAGOGICAS

Através dos estudos e pesquisas sobre as préaticas pedagdgicas que serdo
abordadas neste trabalho, foram escolhidas trés teorias que visa analisar o

comportamento do ser humano em um modo geral, bem como a linguagem virtual e
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entre outras, etapas de desenvolvimento e a cultura do mesmo. Abaixo seréo

descritos os conceitos das teorias de Skinner, Piaget e Vygotsky:

5.4.1 Conceito e Definicao

Segundo Bock (2002) o behaviorismo dedica-se ao estudo das interagbes entre
o individuo e o ambiente, entre as acdes do individuo (suas respostas) e o ambiente
(as estimulagodes).

O comportamento operante inclui todos os movimentos de um organismo dos
guais se possa dizer que, em algum momento, tem efeito sobre ou fazem algo ao
mundo ao redor. O que propicia a aprendizagem dos comportamentos € a acdo do
organismo sobre o meio e o efeito dela resultante — a satisfacdo de alguma
necessidade, ou seja, a aprendizagem esta na relacdo entre uma agéo e seu efeito
(BOCK, 2002).

Segundo Ferreira (1997) partindo do mesmo pressuposto epistemolédgico de
Watson, Skinner adota o associonismo de Thorndike como base de suas
formulacbes psicoldgicas do comportamento, as quais sdo marcadas pela
preocupagdo com a aprendizagem. A lei do efeito é apropriada por Skinner para
definir o comportamento operante, constituido por associacdes estimulo-reforco
(positivo ou negativo) as respostas de um sujeito.

Ainda segundo Ferreira (1997), os pressupostos da teoria de Skinner sdo os
seguintes:

e O comportamento é aquilo que pode ser objetivamente estudado;

e A personalidade é uma colecdo de comportamentos objetivamente
analisaveis;

e As idéias de liberdade, autonomia, dignidade e criatividade s&o ficgOes
sobre comportamento sem valor explicativo e cientifico, na medida em que
apenas expressam tipos variados de condicionamento;

¢ O comportamento pode ser modelado através da administracdo de refor¢os
positivos e negativos, o que implica também numa relacdo causal entre
reforgo (causa) e comportamento (efeito).

J& Piaget investigou o processo de constru¢cdo do conhecimento, sendo que
nos Uultimos anos de sua vida centrou seus estudos no pensamento ldgico-

matematico conforme Zacharias(2007).
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De acordo com a teoria de Piaget do desenvolvimento cognitivo é uma teoria
de etapas, uma teoria que pressupde que 0s seres humanos passam por uma série
de mudancas ordenadas e previsiveis. O Pressuposto basico de sua teoria é o
interacionismo, a idéia de construtivismo sequencial e os fatores que interferem no
desenvolvimento (ZACHARIAS, 2007).

Ainda segundo Bock (2002), esta area de conhecimento da psicologia estuda o
desenvolvimento do ser humano em todos 0s seus aspectos: fisico-motor,
intelectual, afetivo-emocional e social — desde o nascimento até a idade adulta, isto
€, a idade em que todos estes aspectos atingem o seu mais completo grau de
maturidade e estabilidade.

Segundo Bock (2002), Piaget divide o desenvolvimento humano em quatro
periodos séao eles:

e Sensorio-motor: crianca de 0 a 2 anos

e Pré-operatorio: crianca de 2 a7 anos

e Operagdes concretas: crianga de 7 a 11 ou 12 anos

e Operacgdes formais: criancas de 11 e 12 anos em diante

Cada periodo é caracterizado por aquilo que o individuo de melhor consegue
fazer nessas faixas etarias.

Piaget apresenta uma tendéncia hiperconstrutivista em sua teoria, com énfase
no papel estruturante do sujeito. Maturacdo, experiéncias fisicas, transmissdes
sociais e culturais e equilibracdo sdo fatores desenvolvidos por esta teoria, esta
apresenta também a dimensdo interacionista, mas com énfase é colocada na
interacao do sujeito com o objeto fisico; e, além disso, ndo esta clara em sua teoria a
funcéo da interagdo social no processo de conhecimento (BOCK, 2002).

O outro paradigma estudado é do Vygotsky, que segundo Zacharias
(2007) se fosse necessério definir o carater especifico de Vigotski mediante uma
série de palavras chaves, seria preciso que fossem mencionadas ao menos as
seguintes: sociabilidade do homem, interagdo social, signo e instrumento, cultura,
histéria e fungbes mentais superiores. E, se fosse necessario organizar essas
palavras em uma Unica expressdo, poderia dizer que a teoria de Vigotski € uma
"teoria sécio-historico-cultural do desenvolvimento das fungdes mentais superiores”,
ainda que ela seja mais conhecida com o nome de "teoria historico-cultural”.

De acordo com Bock (2002), tendo como referéncia esta nova abordagem

tedrica formulada por Vigotski, buscava-se construir uma psicologia que superasse
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as tradicbes positivistas e estudasse o homem e seu mundo psiquico como uma
construcéo histérica e social da humanidade.

Para de saber um individuo sem que se conheca seu mundo é dificil na
psicologia sdcio-histoérica, precisa-se conhecer o mundo social no qual estamos
imersos e do qual somos construtores.

Vigotski enfatiza o aspecto interacionista, pois considera que é no plano
intersubjetivo, isto €, na troca entre as pessoas, que tém origem as fungbes mentais
superiores. Essa teoria também apresenta um aspecto construtivista, na medida em
gue busca explicar o aparecimento de inovagdes e mudancgas no desenvolvimento a
partir do mecanismo de internalizagdo. No entanto, temos na teoria soécio-
interacionista apenas um quadro esbogado, que apresenta sugestdes e caminhos,
mas necessita de estudos e pesquisas que explicitem os mecanismos caracteristicos
dos processos de desenvolvimento.

Essas teorias agregam conhecimento do comportamento do individuo para
com o ambiente, sendo que cada uma delas analisam o ser humano de maneira
diferente, partindo deste pressuposto pode-se analisar o ambito educacional dos
sites analisados através dos critérios elaborados neste trabalho, esses critérios
serdo descritos no Apéndice B e a técnica de avaliagdo TICESE sera utilizada para a

parte pedagdgica.

5.5 TECNICA DE AVALIACAO

O conceito de técnicas de avaliacdo que contribuirdo nas avaliacbes dos

ambientes e-learning, séo as seguintes:

5.5.1 Heuristicas da Arquitetura de Informacao
As heuristicas para avaliagdo da Arquitetura de Informagé&o foram criadas por
Rosenfeld (2004), com o objetivo de validar um dos pontos mais importantes do
desenvolvimento de uma interface, a fase inicial de construcdo. As heuristicas sdo
as seguintes:
e Pagina principal:
- Seré que ha apoio a multiplas maneiras de chegar ao conteado? (Por
exemplo através de pesquisa, navegacédo local, indice do site, mapa

do site, entre outros.)
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E preciso destacar as melhores maneiras de chegar ao contetido?
(Apoiar as poucas maneiras de obter mais contetdo Util aos usuérios,
obviamente mais importante e rentavel do que fornecendo-lhes todas
as formas possiveis.)

Sera que orientam o usuério com relagdo ao contetdo disponivel no
site? (Importante se existem muitos novatos visitando o site.)

Sera que ajudam aos usudrios que ja estiveram antes no site a saber o

que esta procurando?

Sistema de busca na interface:

E facil de encontrar e estd em uma localizag&o constante e adequada?
E facil de usar? (Uma simples "home" e um botdo de pesquisa s&o
suficientes e de um modo geral a todos o0s usuarios.)

Sera que a busca possue um refinamento? (A pesquisa € um processo
iterativo. Refinar a pesquisa é provavelmente uma forma mais precisa
e a melhor maneira de pensar em uma opgédo chamada “Pesquisa
Avancada”.)

As consultas séo utilizadas de forma eficaz? (Os motores de busca séo

adequados e fazem a corregéo ortografica.)

Resultados da pesquisa:

Os resultados mais importantes estdo disponiveis no topo da lista? (A
busca em um site deve trazer os resultados mais relevantes no topo.)
O resultado da consulta € néo repetitivo? (A maioria dos motores de
busca ira repetir a consulta original.)

Fica claro o que esta sendo pesquisado? (Especialmente importante se
0 Sseu site emprega pesquisa zonas.)

E claro quantos resultados de busca foram recuperados?

S&o uteis componentes indicadas por resultado? (Estes dever&o ajudar
0s usuérios a entender suficiente sobre um resultado para distingui-lo
de outros.)

Os resultados sé@o agrupados de forma util? (Geralmente, os resultados
nédo sao agrupados em tudo, mas os resultados sao agregados se

tornando mais e mais comuns).

Navegacao no site:
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- E possivel mover através do site sem clicar enfrentando cansaco?
(Experimentar alguns cenarios comuns.)

- Amplitude e a profundidade estao equilibradas?

- Os rotulos séo claros e significativos?

e Navegacédo Contextual:

- Fica claro para o usuério qual é o site e quando estou no site? (Por
exemplo para mais informagdes sobre este assunto, consulte Keith
Instone Navegagéao do Stress Test.)

- Existem algumas opg¢des de navegacao que me levam aonde eu
quero? (Links relacionados séo raros, mas incrivelmente Uteis quando
bem executados.)

- Eles estéo claramente marcados como?

Avaliacdo com as heuristicas de arquitetura de informacéo que sera utilizada
para identificar se existe a preocupacdo pelos desenvolvedores com relacdo a
estrutura desses ambientes de e-learning encontra-se no APENDICE A em formato

de tabela com questdes pertinentes ao assunto.

5.5.2 Avaliagéo Heuristica

Esta técnica dispensa a participacdo direta de usuarios nas avaliagbes e
consiste em inspegdes e/ou verificagdes na interface ou projeto, fundamentadas em
um conjunto de heuristicas de usabilidade, feita por avaliadores especialistas em
usabilidade com base em seus conhecimentos ergondmicos e experiéncia, que as
percorrem em busca de possiveis problemas de interagdo humano-computador
(TONET, 2006).

De acordo com PRATES et al. ([s.d]) e Cybis (2003) apud Tonet (2006), as
avaliagbes heuristicas devem ser realizadas de acordo com o seguinte
procedimento:

e Julgar a conformidade da interface com um determinado conjunto de
principios (heuristicas) de Usabilidade ou padrées de Usabilidade gerais,
proprios ou desenvolvidos por especialistas na area;

e Percorrer a interface diversas vezes (pelo menos duas) inspecionando os
diferentes elementos de interface comparando-os com a lista de
heuristicas de Usabilidade e ao detectar problemas os relatar associando-

os com as heuristicas de Usabilidade que foram violadas;
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e Anotar os problemas encontrados e sua localiza¢éo;
e Avaliar a gravidade dos problemas;
e Gerar um relatério com o resultado da avaliag&o.

O conjunto de heuristicas amplamente utilizadas e difundidas em avaliagbes de
interfaces sdo as heuristicas de usabilidade, propostas por Nielsen (1993), as quais
serdo apresentadas abaixo:

1. Visibilidade do status do sistema

O sistema deve sempre manter os usuérios informados sobre o que esta
acontecendo através de feedback adequado e no tempo certo.

2. Compatibilidade ou coeréncia do sistema com o mundo real

O sistema deve falar a lingua do usuério, com palavras, conceitos, expressoes,
frases, vocabularios que lhe sejam familiares, em vez de termos técnicos ou
orientados ao sistema.

3. Controle e liberdade do usuério

Os usuarios frequentemente escolhem fungBes do sistema por engano e
precisam de uma “saida de emergéncia’ claramente marcada para sair do estado
indesejado sem ter que percorrer um didlogo extenso. A interface tem que permitir
funcdes de undo e redo, isto é, deve possibilitar ao usuério desfazer ou refazer suas
acoes.

4. Consisténcia e padronizagéo

Usuarios ndo precisam adivinhar que diferentes palavras, situacdes ou acdes
significam a mesma coisa.

5. Prevencéo de erros

Melhor que uma mensagem de erro € um design cuidadoso o qual previne o
erro antes dele acontecer.

6. Reconhecimento ao invés de relembranca

Tornar objetos, acdes e opgdes visiveis. O usuario ndo deve ter que relembrar
informacéo de uma para outra parte dialogo. Instrugbes para o uso do sistema
devem estar visiveis e facilmente recuperaveis quando necessario.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

Oferecer aceleradores e caminhos alternativos para uma mesma tarefa; permitir
aos usudrios customizarem agdes freqlentes.

8. Estética e designh minimalista
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Dialogos ndo devem conter informagéo irrelevante ou raramente necessaria.

Qualquer unidade de informagdo extra no didlogo ir& competir com unidades

relevantes de informacéo e diminuir sua visibilidade relativa.

9. Ajuda aos usuérios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros

Mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem cédigos)

indicando precisamente o problema e construtivamente sugerindo uma solucéo.

10. Ajuda e documentagéo

Embora seja melhor um sistema que possa ser usado sem documentacao, é

necessario prover help e documentagdo. Essas informacdes devem ser faceis de

encontrar, focalizadas na tarefa do usuario e ndo muito extensas.

Nielsen estabeleceu ainda, que para cada problema encontrado, isto &, para

cada heuristica violada, deve-se definir a localizagdo do problema e seu grau de

gravidade (severidade) que vai de uma escala de 0 a 4, conforme apresentado na

tabela 1 subsequente.

GRAU DE X
SEVERIDADE TIPO DESCRICAO
0 Sem importancia | N&o afeta a operagao da interface.
1 Cosmético N&o hé necessidade imediata de solucéo.
5 Simples Problema de baixa prioridade (pode ser
reparado).
Problema de alta prioridade (deve ser
3 Grave
reparado).
Problema gravissimo, deve ser separado de
4 Catastrofico qualquer forma (conserto obrigatério e

imprescindivel).

Tabela 1: Grau de severidade dos problemas de interface segundo Nielsen (1993).

A avaliagdo heuristica seré utilizada para a analise dos ambientes e-learning

com a finalidade de avaliar a usabilidade. Essa técnica pode ser aplicada em

qualquer fase de construgdo do ambiente, através da mesma é revelado cerca de

80% dos problemas em uma interface. O plano de avaliacdo para usar no processo
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de andlise dos ambientes é composto de uma tabela com as 10 heuristicas

existentes. A mesma encontra-se no ANEXO | deste trabalho.

5.5.3 Técnica de Inspecao

A inspegcdo de software que busca encontrar defeitos em artefatos de
software em geral utilizando as técnicas, analisa e verifica as representacdes do
sistema, como o documento de requisitos os diagramas do projeto e o cédigo fonte
do programa. E considerado uma anélise estatica ja que n&o precisa que o software
seja executado, a inspegcdo s&o incluidas no processo de desenvolvimento do
produto, sendo realizadas nos estagios iniciais e se diferenciam de outros métodos

de inspecgdao por seguir um processo bem definido e listado (MENDES, 2006)

5.5.3.1 TICESE

A Técnica de Inspecdo Ergonémica de Software Educacional (TICESE) é uma
técnica que foi desenvolvida na LabiUtil (Laboratério de Utilizabilidade) e destina-se
a apoiar os processos de avaliagdo do software educacional. A técnica favorece a
elaboracdo de um laudo técnico com o objetivo de orientar os responsaveis, na
instituicdo de ensino, sobre a decisdo de aquisicdo para uso em contexto escolar
(SILVA, 1998 apud ANDRES, 2004, 6p).

Segundo Gamez (1998) diferente de outras abordagens a TICESE propbe a
integracdo entre aspectos pedagodgicos e de usabilidade no processo de avaliagdo
ergondmica de um software educacional.

Conforme Gamez (1998) esses sao os objetivos da TICESE:

e Fornecer diretrizes para avaliadores na tarefa de avaliar qualidade em software
educacional,

e Orientar na realizagdo de inspecédo de conformidade ergonémica do software;

e Ter um enfoque particular sobre a ergonomia de software aplicada a produtos
educacionais informatizados;

e Considerar tanto os aspectos pedagogicos como 0s aspectos referentes a
interface e usabilidade;

Apos a leitura da técnica e de reconhecimento do software, o avaliador poderéa

dar inicio a avaliacdo. Conforme Gamez (1998) cita os passos para a

realizagéo da inspegao:
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Resposta as questbes: implica em ler cada questéo do checklist e verificar a
existéncia do atributo no software.
Atribuicdo de pesos as questbes: implica identificar as questdes nao
aplicaveis ao software, e classifica-las segundo uma ordem de importancia,
COmMo Se segue:

A questao “Néao se aplica” ou

z

A questéo é “Muito importante”, ou

A questdo é “Importante”

Inicio do tratamento quantitativo dos dados:
Esta atividade possui sub-atividades:

Atribuic&o de valores as questbes

- Para questdes com resposta sim, atribuir o valor 1(um);

- Para questdes com resposta parcialmente, atribuir o valor 0.5 (meio);

- Para questdes com resposta néo, atribuir o valor O (Zero)

De acordo com Gamez (1998), com os resultados o avaliador podera construir

dois gréficos distintos:

Um grafico comparativo de todos os critérios e sub-critérios, de forma a
obter uma visdo mais detalhada e especifica sobre o software.
Um gréafico apenas com os resultados finais obtidos em cada critério, para

comparar resultados gerais.

A andlise dos graficos permite ao avaliador identificar os pontos criticos que

devem ser melhorados no produto. Permite ainda comparar resultados entre

diferentes produtos.

A técnica descrita acima sera utilizada para avaliar a parte pedagégica dos

ambientes e-learning, o plano de avaliacdo das praticas pedagogicas sera mostrado

no ANEXO II, onde ird constar questionarios que deverdo ser respondidos com

clareza sobre o ambiente e-learning analisado sob a 6tica pedagdgica.

6 METODOLOGIA

FASE 1 — PESQUISA E ESTUDOS

Através dos estudos e pesquisas bibliogréficas realizadas neste trabalho, foram

definidas algumas etapas, pois ndo sera desenvolvida uma metodologia e sim uma
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base de conhecimento para empresas ou instituicio académica. As etapas estédo

descritas abaixo:

e E-learning ou EAD: pesquisa e estudo dos ambientes e-learning ou EAD,

bem como agregar o conhecimento e informagdes do mesmo, suas

vantagens e definigdes.

e Usabilidade: pesquisa e estudos sobre Usabilidade, seus beneficios e

definicdo, escolha da técnica de avaliacdo que sera utilizada para avaliar a

usabilidade dos ambientes e-learning.

e Arquitetura de Informagéo: pesquisa e estudos sobre Arquitetura de

Informacédo, sua definicdo e suas caracteristicas, a técnica de avaliacao

que sera utilizada para avaliar os ambientes e-learning.

o Paradigmas Pedagdgicos: pesquisa e estudos sobre os paradigmas

pedagogicos, conhecida também por praticas pedagégicas, onde serdo

vistas as teorias de Skinner, Piaget e Vygotsky e suas definigdes.

e Elaborar os planos de avaliag@o: pesquisa e estudos sobre as técnicas de

avaliagdo, obtendo assim informa¢des necessarias para a elaboragdo do

plano de avaliagdo dos ambientes e-learning.

FASE 2 — AVALIACAO

Realizar as avaliagbes: através das informagfes obtidas com os estudos
realizados e com o plano de avaliagdo finalizado podendo realizar as
avaliacdes nos sites definidos no trabalho.

Analisar os resultados das avaliagdes: através das técnicas de avaliagcdo para
cada uma das areas envolvidas sera possivel obter as respostas para as
hipéteses levantadas.

Propor um material de auxilio as empresas desenvolvedoras de e-learning e
instituicdes de ensino na escolha dos ambientes de ensino a distancia: sera
elaborado um material com o0s possiveis problemas encontrados e
consequentemente ir4 conter solucdes indicadas para os ambientes e-

learning.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho consiste em um primeiro momento somente em
pesquisas e estudos sobre o tema abordado, a pesquisa bibliografica foi de suma
importancia para o conhecimento adquirido ao decorrer do desenvolvimento deste
projeto.

No do trabalho estava sendo estudado a possibilidade da realizagdo de
testes de usabilidade, pois 0 mesmo serve para realizar a avaliagdo de uma interface
com o usuario adequada a utilizando o ambiente, procurando quantificar o
desempenho do mesmo e avaliar a facilidade de uso em relacdo a interface dos
sistemas.

Ao longo do trabalho, chegou-se a conclusdo de que ndo ha necessidade da
utilizagdo do teste, sendo que neste trabalho ndo serd avaliado a interacdo do
usuério com o sistema e sim a interface do ambiente e-learning sob as trés 6ticas
definidas anteriormente, portanto, foi escolhida a avaliacdo heuristica que é um
método analitico que visa identificar problemas de usabilidade conforme um conjunto
de heuristicas, este método ndo envolve usuarios, e deve ser realizado por
avaliadores. A TICESE ir4 trazer resultados com relacdo a usabilidade visto que esta
técnica avalia a usabilidade e a arquitetura de informacdo que também tem esse
foco.

No TCCIl serdo feitas avaliagbes em dois ambientes educacionais e um
corporativo, bem como as atividades praticas envolvidas no trabalho, a fim de validar
a proposta desenvolvida. Serdo realizadas as avaliagdes nos sites, apés a mesma
seri feito & andlise dos resultados e consequentemente propor um material de
auxilio as empresas desenvolvedoras de e-learning e instituicbes de ensino na
escolha dos ambientes de ensino a distancia. A seguir serdo mostradas as telas dos

sites que serdo analisados:
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APENDICE

APENDICE A: TECNICA PARA APLICACAO DE UMA AVALIACAO HEURISTICA
DE ARQUITETURA DE INFORMACAO

AVALIACAO SEGUNDO HEURISTICA PARA ARQUITETURA DE INFORMACAO

Avaliador: Produto Detectado: Data:

Heuristicas Problemas Detectados

Péagina Principal

Sistema de Busca na Interface

Os resultados da busca

Navegagédo no site

Navegagéao contextual
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APENDICE B: CRITERIOS DE AVALIACAO PARA PRATICAS PEDAGOGICAS

CRITERIOS DE AVALIACAO PARA PRATICAS PEDAGOGICAS

SKINNER

- Memorizagado: dar conta da subjetividade do espaco
virtual,

- Verificar se o espaco é de facil aprendizagem, pois se
0 usuario ndo entender como funciona o site ele tera

dificuldade para navegar no site.

VYGOTSKY

- Interagéo das diferentes linguagens, a linguagem do
aluno (leitura, escrita e interpretagdo e a linguagem
virtual);

- Usuério deve apresentar dominio total na linguagem,
para que nao tenha dificuldade na aprendizagem do

ambiente.

PIAGET

- Observar em que etapa do desenvolvimento da
aprendizagem virtual estd o usuério. No momento em
que o usuério for utilizar o ambiente, saberemos o grau

de desenvolvimento da aprendizagem do mesmo.
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AVALIACAO SEGUNDO HEURISTICAS PARA USABILIDADE

Avaliador: Produto Avaliado: Data:
Heuristicas Problemas Detectados Grau de severidade (O - 4)
1. Visibilidade

Ex. O sistema informa o
usuério sobre o que esta
ocorrendo?

2. Coeréncia
Sistema/Mundo Real
Ex. Usa convengdes do

mundo real em vez de
termos orientados ao
sistema?

Vocé esta achando facil de
ler o que aparece natela?
Vocé estd entendendo as
palavras que aparecem na
tela?

Vocé estd entendendo as
frases que aparecem na
tela?

As orientagbes que o
software da sobre como
utilizd-lo sdo faceis de
serem entendidas?

3. Controle e Liberdade
Ex. Ha saida de
emergéncia? Undo e
Redo?

Vocé acha que é fécil
corrigir um erro?

4. Consisténcia e
Padronizacéao

Ex. Segue convencdes de
Plataforma?

5. Prevencéo de Erros
Ex. Previne a ocorréncia de
Problemas?
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6. Reconhecer é melhor
gue relembrar

Ex. E necessario lembrar
informagdo de uma parte
em outra?

7. Flexibilidade e
Eficiéncia de Uso

Ex. Usa aceleradores
(in)visiveis para o (novato)
experto?

8. Estética e Design
Suficiente
Ex. Contém informacéo
irrelevante?

9. Auxilia no
reconhecimento,
diagnostico e
recuperacao de erros?
Ex. Indica problemas?
Sugere solucdes?

Quando vocé foi executar
uma tarefa que j& havia
realizado antes, foi facil
lembrar como deveria ser
feita?

E facil compreender a
funcdo de cada objeto
colocado no software, ou
seja, 0 que cada coisa faz?

10. Ajuda e
Documentagé&o
Ha help/documentagéo

com busca simples

por tarefa?

Ao utilizar o sistema de
ajuda (help), foi facil
encontrar a explicacao
para davida?

Esta explicagdo realmente
0 ajudou?

Foi facil fazer o que o
sistema de ajuda
recomendou em relagéo a
uma tarefa que vocé nao
havia conseguido realizar?
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ANEXO Il

FORMULARIO DE INSPECCAO
| - MODULO DE CLASSIFICACAO

1. Classificagdo da Modalidade: Assinale a modalidade do software:
Simulador
Tutorial
Exercicio e pratica
Apresentacéo
Hipermidia
Jogos Pedagdgicos
Ambiente de descoberta e aprendizagem

Outros

2. Identificacdo da abordagem pedagogica

O software traz explicitamente a abordagem pedagdgica na qual foi formulado
e qual é esta abordagem?

R:

3. Complexidade Cognitiva

1) O software evoca conhecimentos prévios e especificos, necessarios para a
compreensdo de seu contetdo?

2) O software enfatiza a aquisicdo do conhecimento, aumentando
gradualmente a quantidade de informagdes apresentadas?

3) Assinale a (s) alternativa (s) que mais se assemelha (m) ao tipo de software
em andlise.

a) O software evita comportamentos do tipo tentativa e erro, fornecendo
recursos que apoiem processos de raciocinio e que levem a decisbes
conceptualmente baseadas?

b) O software trabalha a valorizagdo do erro possibilitando o aprendizado com
a experiéncia?

4) Assinale a (s) alternativa (s) que mais se assemelha (m) ao tipo de software

em analise.
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a) O software solicita apenas a lembranca de idéias, materiais ou fenémenos
memorizados.

b) O software ndo apenas solicita a lembranca de idéias, mas solicita que o
utilizador compreenda os conteudos transmitidos, e que faca algum uso dos
materiais ou idéias nele abrangidos, evocando algum conhecimento ja adquirido.

c) O software ndo apenas evoca a lembranca e a compreensédo dos conteudos,
mas oferece-lhe a possibilidade de aplicar estes conhecimentos através do uso de
abstracdes em situagbes particulares e concretas que ajudam na memorizagdo e
fixagc&o dos conceitos.

d) O software, para além de proporcionar a aplicacdo dos conhecimentos,
oferece ao aluno a oportunidade de desenvolver um comportamento criador, através
de exercicios que solicitem a unido de elementos e partes, combinando-os para que
constituam uma configura¢do ou estrutura.

e) Para além de desenvolver um comportamento criador, o software estimula o
julgamento qualitativo e/ou quantitativo acerca do valor de determinadas idéias,

trabalhos, solugdes, métodos e materiais.

I MODULO DE AVALIACAO

Responda as questdes a seguir, conforme indica a legenda:

Legenda:
S=Sim P = Parcialmente
N = Nao NA = Nao se aplica
Identificagcdo do Produto S |P [N |NA

Na documentacdo e/ou na verséo on-line do produto, estao

identificado:

1) O nome do produto?

2) A versao do produto?

3) O nome do produtor?

4) A data de fabricagéo?

5) Assisténcia técnica?

6) A apresentacéo geral do produto?




Identificacéo dos Pré Requisitos Técnicos

NA

Na documentagdo e/ou na versao online do produto, estao

identificado:

1)Os requisitos de hardware necessérios para por o produto

em funcionamento?

2) Dados sobre a exigéncia de conhecimentos especificos

de um dado sistema operacional?

3) Dados sobre a necessidade em adquirir treinamento
técnico especifico para que possa operar, alterar ou

personalizar o software?
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Identificacdo dos Pré Requisitos Pedagogicos

NA

Na documentacdo e na versdo online do produto, estédo

descritos:

1) Os requisitos de software necessarios para por o produto

em funcionamento?

2) As exigéncia de conhecimentos prévios especificos da

area técnica em apresentacao para o uso do software?

3) Informagdes sobre a necessidade em adquirir treinamento
pedagogico especifico para que possa operar, alterar ou

personalizar o software?

Identificacdo dos Objetivos Pedagogicos

NA

1) A documentacéo e a verséo online do produto trazem a:

2) Descricdo dos objetivos gerais e especificos a que se

destinam os softwares?

3) Identificagdo das principais atividades a serem realizadas
com o uso do produto, de modo que se consiga obter maior

rentabilidade do produto?

4) Identificagdo da faixa etaria a que se destina o produto?

5) Identificacdo do nivel escolar sugerido para a utilizacdo

do produto?




6) ldentificacdo das habilidades que o software pretende

desenvolver?

7) Alguma sugestao para trabalhos individuais ou em grupos
correlacionados com as atividades desenvolvidas no

software?

Documentacédo: Presteza

NA

Os manuais que acompanham a documentacgéo do software

possuem:

1) Titulos coerentes nos capitulos?

2) Sumario completo?

3) indice Remissivo?

4) Glossario?

5)Indicacéo de Ajuda Online?

6) Guia de instalagao?

7) Cbdigo de erros?

8) Informacdes a respeito do uso de senhas de seguranca

para entrada no sistema?

9) Informacgdes sobre o estilo e funcionamento de interface

com o utilizador?

10) Informacdes sobre as teclas de atalho e as teclas de

funcdo disponiveis?

11) Os exemplos [(textos, fotografias, desenhos,
representacdes simbdlicas (notacdo)).] sdo coerentes e

estao dentro do contexto?

12) Ha algum tipo de organizacdo segundo uma sequéncia
em que as informagdes se complementam na evolucdo

entre os capitulos?

Documentacgéo: Legibilidade

NA

1) O tamanho das letras é legivel nas descri¢des textuais?

2) As cores utilizadas sdo adequadas e facilitam a leitura

das informagdes?
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3) A redacdo dos textos é isenta de erros ortograficos,

gramaticais e pontuagao?

4) A redacao e o estilo do texto esta bem escrita, clara, e de

facil compreenséo ?

5) Evita-se o uso de palavras estrangeiras que possam

dificultar a compreenséo do texto?

Documentacédo: Agrupamento de Itens

NA

1) A informacéo € apresentada em tOpicos organizados por

funcbes e comandos?

2) A informacao é apresentada em tépicos organizados por

objetivos?

3) As informagbes possuem boa organizagdo entre os itens,

divididas em capitulos unidades ou se¢des?

4) Existe alguma divisdo na apresentacdo da informacéo
entre modulos de cunho tedrico e pratico, e esta divisao esta

balanceada?

Documentacédo: Densidade Informacional

NA

1) A densidade de -carater técnico da informagdo €

adequada?

2) A densidade de leitura € adequada?

3) As informacdes estdo bem distribuidas na documentacéo

e evitam a polui¢éo visual?

4) A utilizac@o de cores é feita de maneira adequada que

n&o provoca poluicao visual?

Consisténcia

NA

1) Hé& consisténcia na numeracgéo das paginas apresentadas

no sumario?

2) Ha consisténcia entre as informacdes descritas na

documentacao e a operacédo do produto?
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3) Todas as paginas estdo presentes e postas na seqiéncia

correta?

Significado dos Cdédigos e Denominacgdes

NA

1) As denominac¢des dos titulos correspondem aos assuntos

apresentados?

2) O vocabulério utilizado nos titulos é familiar ao utilizador e

evita palavras dificeis?

3) Os titulos das paginas sdo explicativos, refletindo a

natureza da escolha a ser feita?

4) Na ocorréncia de abreviaturas, ha uma descricdo por

extenso do seu significado?

5) As abreviaturas sdo facilmente distinguiveis umas das

outras, evitando confusdes geradas por similaridade?

Conducdao Online: Presteza

NA

1) O software dispde de um glossario para auxiliar o

utilizador na compreenséao de termos técnicos?

2) O software permite a impressdao das informagdes

desejadas?

3) O software utiliza recursos do tipo hipertexto
providenciando links apropriados que facilitem a

compreensdo dos conteddos?

4) A apresentacédo do tipo hipertexto tem boa condugéo, de
forma que o utilizador possa se localizar bem enquanto

navega no programa?

5) O software informa ao utilizador os resultados do estado
da acéo, de forma que ele possa acompanhar a evolugéo do
processamento da informag&o, usando recursos como por

exemplo, ampulhetas, relégio e/ou barra de progressao?

6) O utilizador encontra disponivel no ecrd as informacdes
necessarias para executar suas acdes e efetuar as

operag0des requeridas pelo software?
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7) Na ocorréncia de erros do sistema, o utilizador tem o
acesso facilitado as informagdes necessérias ao diagndéstico

e solucéo do problema?

8) As mensagens que conduzem o utilizador para uma

determinada agéo sdo sempre afirmativas e na voz ativa?

9) O software apresenta titulos nas caixas de dialogo,
formulérios, campos de entrada de dados, janelas, etc., e

estes estdo no alto, centrados ou justificados a esquerda?

10) As opgdes que comandam a apresentacao da abertura
de outras opgBes de dialogo apresentam em seus rotulos
sinais indicadores da continuidade do dialogo? (tais como

.."ou o sinal ">").

11) No caso em que sdo apresentadas tabelas ao longo do
software, estas possuem cabecalho para linhas e colunas
apresentadas de maneira distinguiveis dos restantes dados

(quanto a cor, fonte ou tipo de letra)?

Qualidade das Opcdes de Ajuda

NA

1) O software disponibiliza ao utilizador a opgé&o, online, de

menu “Ajuda”?

2) A ajuda online é consistente com a documentacdo em

papel no que se refere ao contetdo?

3) A ajuda online é consistente com todas as outras dentro

dela mesma?

4) Os dispositivos de ajuda abrangem a totalidade do

sistema?

5) O acionamento da opg¢do de ajuda estéd estruturado no

contexto da tarefa e da transagéo corrente?

6) O sistema de ajuda funciona de forma exclusiva néo

interrompendo a continuagdo na execugao do sistema?

7) O sistema apresenta diferentes formas de acesso aos

conteudos de ajuda?
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8) O sistema de ajuda utiliza-se de principios de hipertexto,
permitindo ao utilizador expandir topicos por palavras

chave?

9) O software disponibiliza ao utilizador bolhas de ajuda para
informar sobre a fungdo de um botéo, menu ou caixa de

dialogo?

10) Nas caixas de mensagens de erro, o botdo de comando

“ajuda” estd sempre presente?

Conducéo - Legibilidade

NA

1) Os conteudos apresentados estdo livres de equivocos

conceituais?

2) A redagéo das informag0Oes textuais estao corretas, livres

de erros gramaticais e de pontuagao?

3) O estilo literario do texto favorece a compreensdo dos

conteldos?

4) O vocabulario utilizado é de facil compreenséo ao publico

alvo sugerido pelo fabricante?

5) O vocabulério utilizado propde uma interpretacdo
especifica no significado dos termos e dos contetidos que se
pretende transmitir, sem gerar problemas de interpretagoes

errbneas?

6) A apresentacdo do texto, nomeadamente o tipo e

tamanho das letras, é de facil legibilidade?

7) E evitado o uso exclusivo de mailsculas nos textos

apresentados?

8) O uso de recursos de estilo como sublinhado, negrito,
itdlico, é feito de maneira ponderada e ndo atrapalha a

legibilidade do texto?

9) Os paréagrafos de texto sdo separados por uma linha em

branco, pelo menos, e possuem margens bem definidas?

10) E evitado o uso de abreviaturas nos menus, opcdes de

menu, titulo das caixas de dialogo, e mostradores de dados?
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11) O uso de cores favorece a legibilidade do programa?

12) A cor do fundo em relacdo a cor da letra permite uma

boa leitura?

13) O texto apresentado nas caixas de opgOes de menu,
apresentam boa legibilidade, ou seja, estdo adequadamente

posicionados e separados das bordas neste tipo de caixa?

14) Os icones séo legiveis e representativos de suas

fungbes?

15) Os titulos de caixas de didlogo evitam a utilizagédo

apenas de letras mailsculas?

17) Os objetos de interagéo (botdes, campos de edicéo, etc.)
disponiveis nas caixas de didlogo encontram-se alinhados

vertical e horizontalmente?

18) As areas livres s@o usadas para separar grupos l6gicos
em vez de té-los todos de um s6 lado do ecrd, caixa ou

janela?

19) As informacdes codificadas através das cores

apresentam uma codificacdo adicional redundante?

20) Dados numéricos que se alterem rapidamente sao

apresentados analogicamente?

Conducdo - Agrupamento e Distingdo por

Formato

NA

1) O software apresenta uma distin¢do visual clara de areas
que possuem diferentes fun¢des? (area de comandos, area

de mensagens, etc.)

2) Os dados criticos e que requeiram atencdo imediata sao
diferenciados através do emprego de sinais sonoros ou
diferenciados através do uso de cores conspicuas para

alertar os utilizadores em relacdo as situacdes anormais?

z

3) Em situagbes em que € exigida atengdo especial do
utilizador, as mensagens de alerta e de aviso sé&o

apresentadas de maneira distinta das demais?
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4) Sao empregues recursos de estilo, como italico, negrito,
sublinhado ou diferentes fontes para salientar palavras ou

nogdes importantes na apresentagao de textos?

5) No caso de apresentacdo de tabelas, os cabecalhos
estdo diferenciados através do emprego de cores diferentes,

letras maiores ou sublinhadas?

6) Quando as opg¢Bes de menu apresentam-se indisponiveis
no momento, o sistema mostra-as de forma diferenciada

visualmente?

7) Os rétulos dos mostradores de dados sdo visualmente

diferentes dos dados em si aos quais estao associados?

8) No caso em que o software apresenta ecrds de consulta,
os diferentes elementos do ecrd de consulta (dados,
comandos e instrugdes) sao visualmente distintos uns dos

outros?

9) Quando vérias opcdes ou acbes sdo possiveis, a mais
provavel ou mais légica é apresentada num formato que a
distingue das outras, tal como uma borda circulando um

botéo (a opcao default)?

Conducdo - Agrupamento e Distincdo por

Localizacao

NA

1) Existe alguma divisdo na apresentagdo da informagéo
entre modulos de cunho tedrico e pratico, e esta divisao esta

balanceada?

2) No caso em que os conceitos tedricos sdo separados dos
exercicios praticos, existe a facilidade do utilizador navegar

facilmente entre a parte pratica e a tedrica do software?

3) As informacgdes possuem boa organizagao entre os itens,

divididas em capitulos unidades ou sec¢des?

4) A informagédo é apresentada em tdpicos organizados por

funcbes e comandos?
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5) A informacédo é apresentada em tdpicos organizados por

objetivos do utilizador?

6) Os itens de menus estdo organizados (agrupados)

hierarquicamente segundo uma ordem logica?

7) As opgdes de menu estdo ordenadas de forma logica,

agrupadas de forma a facilitar a interagdo com o utilizador?

8) Nos agrupamentos de dados, os itens estdo organizados
espacialmente segundo um critério légico e facilitador (como

por exemplo, agrupamento por freqiiéncia de uso)?

9) Em caso de presenca de listas de selecédo, as opc¢des da
lista estdo organizadas segundo alguma ordem logica e

coerente?

Conducdo - Feedback Imediato

NA

1) O sistema emite algum feedback sonoro mediante
respostas inadequadas do utilizador na resolugédo de

exercicios?

2) O sistema emite feedback encorajador, variado e isento
de carga negativa mediante as respostas inadequadas do

utilizador nas situacdes problemas?

3) O sistema fornece informag¢des sobre o progresso do

processamento da informagao?

4) O sistema fornece informagdes sobre o tempo total
requerido ao processamento da informag¢do quando este é

demorado?

5) O sistema fornece "feedback"” imediato de todas as
entradas de dados dos utilizadores? (incluindo dados
sigilosos, que neste caso devem produzir um feedback

perceptivel, como por exemplo o simbolo *)

6) O tempo de resposta do produto € adequado a operacao
levando em consideragédo a complexidade, a abrangéncia e

o volume dos dados manipulados?
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7) Nas operagOes interativas o tempo de resposta é
adequado e homogéneo em todas as operagdes?

(carregamento de ecrés, imagens, dados, etc.).

8) Caso o0 utilizador interrompa um processamento de
dados, o sistema mostrar uma mensagem garantindo-lhe

que o sistema voltou ao seu estado prévio?

9) Quando o processamento da informacdo € concluido, o
sistema apresenta uma mensagem que informa sobre o

sucesso ou fracasso da operagao?

10) Durante a tarefa de impresséo, o sistema fornece

informagdes sobre o estado destas?

11) O sistema fornece "feedback" sobre as mudancas de
atributos dos objetos de interagéo, ou seja, ao selecionar um
botdo o icone correspondente a esta opcdo apresenta

mudanca de estado, entre acionado e nédo acionado?).

Carga Informacional

NA

1) A carga informacional apresentada é equilibrada e esta

bem distribuida em unidades de informacéao?

1. Os contetdos tedricos apresentados séo objetivos?

1) Os exercicios praticos propostos objetivos?

2) E exigido do aluno um nivel adequado de atencdo e

concentragao?

3) O software utiliza adequadamente estimulos para fixagcao

de conceitos e habilidades cognitivas?

4) A carga de informacdo apresentada estd adequada aos

utilizadores previamente definidos?

5) A carga de informagdo apresentada estd adequada a

disciplina de ensino?

6) A carga de informacdo apresentada possui bom equilibrio

entre a teoria e a pratica?
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Concisao NA
1) A interface do software apresenta nomes concisos nas

opcdes de menu, nas janelas, caixas de dialogo para serem

relembrados facilmente?

2) No caso em que € requerida do utilizador a utilizagdo de

senhas, que o0 mesmo deve memorizar, estas sao sempre

menores do que 4 ou 5 caracteres?

3) O sistema oferece valores "default" para acelerar a

entrada de dados?

Acdes Minimas NA
1) Somente as informag¢des necessarias e utilizadveis séo

apresentadas?

2) O numero de passos necesséarios para se fazer uma

selecdo em menu € minimizado?.

3) A interface possibilita repetir a entrada de dados quando

estas podem ser reaproveitaveis?

4) A interface possibilita que uma unidade de medida

quando associada a um campo, a incluséo da unidade como

parte do campo de dados.

5) Para entrada de dados, valores default sdo exibidos nos

campos apropriados?

6) Quando vérias paginas estiverem envolvidas, o sistema

possibilita ir diretamente para uma pagina sem ter que

passar pelas intermediarias?

Densidade informacional NA

1) As informagdes estdo bem distribuidas na ecra e evitam a

poluigéo visual?

2) Todas as informagdes contidas na ecrd s&o
imprescindiveis para guiar ou auxiliar o utilizador na

compreensdao dos contetudos pedagdgicos?

3) A densidade global das janelas é reduzida?
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4) Em qualquer transacdo € apenas fornecido ao utilizador

os dados necessarios e diretamente usaveis?

5) Tanto a Barra de Menu como as Opg¢bOes de Menu
apresentam apenas as opc¢des necessarias para atingir os

fins especificos?

6) O sistema evita apresentar um grande namero de janelas
gue possam desconcentrar ou sobrecarregar a memoria do

utilizador?

7) O sistema minimiza a necessidade do utilizador lembrar

dados exatos de um ecra ao outro?

8) No caso em que o software usa o emprego de listas de
selecdo e combinagdo, apresenta-as a uma altura

correspondente a um maximo de nove linhas?

9) O sistema promove computagdo automatica de dados
derivados, de forma que o utilizador ndo tenha que calcular
e entrar com elementos derivados de dados ja acessiveis ao

computador?

10) As opgOes de codificagdo por cores sdo limitadas em

ndmero?

Recursos de apoio a compreensdo dos

conteudos

NA

1) O software possui recursos motivacionais para despertar

e manter a atengao do utilizador ao longo de sua interagéo?

2) Os recursos motivacionais utilizados permanecem
interessantes ao longo do tempo, sem tornarem-se

aborrecidos através de repeticbes constantes?

3) Recursos multimidia sao utilizados de maneira moderada,
sem provocar a distragdo do aluno no que se refere ao

principal foco a ter em ateng&o na ecra?

4) Recursos sonoros sédo bem explorados, e utilizados

pertinentemente?
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5) Os recursos sonoros empregue contribuem para a

motivac@o e compreensdo dos conteldos?

6) Imagens, desenhos, gréficos, etc. sdo utilizados
pertinentemente e contribuem para a motivacdo e

compreensdo dos conteddos?

7) Animagdes séo utilizadas pertinentemente e contribuem

para a motivagédo e compreensédo dos conteudos?

8) Exercicios de aplicacdo e resolugdo de problemas séo
utilizadas pertinentemente e contribuem para a motivagéo e

compreensdo dos conteddos?

9) Os exercicios de aplicagdo e solu¢cdes de problemas
evitam aborrecimento, constrangimento ou desanimo por

parte do aluno?

10) Os exercicios de aplicacdo e solucdes de problemas
evitam a sensacgao de frustracdo que pode ser causada por

dificuldade de manuseio do programa?

11) Jogos séo utilizados pertinentemente e contribuem para

a motivacdo e compreensdo dos conteddos?

12) Simulac¢des séo utilizadas pertinentemente e contribuem

para a motivagédo e compreensédo dos contetudos?

13) Exercicios de criatividade s&o utilizados pertinentemente
e contribuem para a motivagdo e compreensdo dos

conteldos?

14) Dialogos séo utilizados ao longo do software de forma a

apoiar e verificar a compreensédo dos contetdos?

15) O utilizador tem controlo sobre a ordem de apresentagao

e sequenciagao das informagdes?

16) O software estimula a imaginacdo do utilizador através
de um dado contexto ou situagcdo que pode ser usada para

auxiliar a aprendizagem?

17) A apresentagdo das informacdes possui geragao

aleatéria, variando estimulos textuais, visuais e ou sonoros?
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18) O software oferece a possibilidade de consulta a outras
referéncias bibliograficas sobre o tema em estudo, tais como

livros e outros materiais instrucionais?

Flexibilidade

NA

1) O Software permite a introdugdo de novos elementos,
personalizando-o de modo a acomodar diferengas

individuais?

2) O software contém a opc¢éo de sele¢do de entrada para

niveis intermédios de dificuldade?

3) O sistema fornece meios para que o utilizador tenha total
controle sobre a sequéncia de apresentagdo das

informagdes?

4) O sistema propde formas variadas de apresentacdo das

mesmas informagodes a diferentes tipos de utilizador?

5) O sistema fornecer a possibilidade de desativar

temporariamente a apresentacéo de certas janelas?

6) Os utilizadores tém a possibilidade de modificar ou

eliminar itens irrelevantes das janelas?

7) O sistema permite que se defina, mude ou suprima os
valores definidos por default, alterando-os e personalizando-

0s?

8) O utilizador tem a possibilidade de modificar a ordem e a
sequéncia de entrada de dados, adaptando-a segundo sua

ordem de preferéncia?

9) Quando o formato de um texto ndo poder ser previsto
com antecedéncia, o0 sistema proporciona meios para definir

e salvar os formatos que ele venha a precisar?

10) E permitido ao utilizador definir os nomes dos campos

de dados que ele (a) venha criar?

11) Ao utilizador é permitido personalizar o didlogo, através

da definicdo de macros?
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Consideracéo da Experiéncia do Utilizador NA
1) A sequéncia da apresentagdo dos conceitos evolui
significativamente em grau de complexidade?

2) Utilizadores mais experientes podem ter acesso direto
aos modulos mais avancados?

3) O software permite que o aluno possa retornar novamente
no exato nivel em que atingiu no seu ultimo acesso?

4) O sistema possibilita efetuar alteragbes em suas
estruturas de modo a contemplar a experiéncia do
utilizador?

5) O software permite flexibilidade na resolugdo dos
problemas propostos, ndao requerendo do aluno que o
mesmo complete tarefas basicas antes que lhe seja
permitido continuar no programa?

6) O sistema prevé a escolha de entradas simples ou
multiplas conforme a experiéncia do utilizador?

7) O sistema fornece um tutorial passo a passo para 0s
novatos e a entrada de comandos mais complexos por mais
experientes?

8) O sistema permite que utilizadores experientes contornem
uma série de sele¢bes por menu através da especificacao
de comandos ou e atalhos de teclado?

9) E fornecida a possibilidade de escolher o nivel de detalhe
das mensagens de erro em funcdo do nivel de
conhecimento?

10) O sistema oferece a facilidade para que utilizadores de
niveis de familiaridade diferentes possam facilmente
adequarem-se ao sistema? (através da disponibilizacdo de
teclas de atalho/aceleracéo).

Acdbes explicitas do utilizador NA

1) O processamento das acdes € efetuado somente quando

solicitadas pelo utilizador?
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2) O sistema sempre exige uma acao explicita de ENTER,

para dar inicio ao processamento dos dados?

3) O sistema posterga 0s processamentos até que as agoes

de entrada tenham sido encerradas?

4) Durante a selecdo de uma opgdo de menu o0 sistema

permite a separacao entre indicagdo e execucgdo da opgao?

5) No caso de opcdes de preenchimento, € sempre o

utilizador quem comanda a navegagao entre 0S campos?

Controle do Utilizador

NA

1) O utilizador possui controle sobre os botdes de comando?

2) O utilizador pode controlar a sequenciagdo dos

conteldos?

3) O utilizador pode controlar o ritmo da apresentacao?

4) O utilizador pode controlar a apresentacdo por meio de

opcoes de escolha entre diferentes niveis de complexidade?

5) O utilizador pode interromper, retomar e reiniciar um

diadlogo sequencial a qualquer instante?

6) O sistema possibilita interromper ou cancelar a transagéo
ou processo em andamento, sempre que se julgar

necessario?

7) O sistema fornece a opgdo CANCELAR a qual tem o
efeito de apagar qualquer mudanca efetuada pelo utilizador

e trazer o ecra para seu estado anterior?

8) Durante os periodos de bloqueio dos dispositivos de
entrada, o sistema fornece uma opgao para interromper o

processo gque causou o bloqueio?

Correcao de Erros

NA

1) A correcéo de erros durante a execucdo de exercicios é
otimizada, ou seja, permite que o utilizador faga a corre¢céo

sem ter que refazer varios passos anteriores?
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2) Na ocorréncia de erros na resolugdo dos exercicios
propostos, o software orienta e oferece ao aluno a

possibilidade de tentar refazer o exercicio?

3) Persistindo no erro durante a resolucdo dos exercicios, 0
software conduz o utilizador fornecendo Ihe sequéncias

explicativas para a corregdo das respostas inadequadas?

4) O software fornece a resolugdo dos exercicios apos longa

persisténcia no mesmo erro?

5) O software permite a mudanga automatica de exercicio,
se o aluno persiste no erro, conduzindo-o a outro tipo de

exercicio, com um menor grau de dificuldade?

6) O software possui algum registro das dificuldades

enfrentadas pelo aluno na resolugéo dos exercicios?

7) Caso o utilizador tenha a necessidade de recorrer a teoria
para a resolucéo dos exercicios, este acesso lhe é facilitado

por meio de um atalho?

8) E disponibilizada a opgcdo de menu “gravar”?

9) Qualquer acdo pode ser revertida através da opcao
DESFAZER?

10) Através da opgdo REFAZER, a regressédo do didlogo

também pode ser desfeita?

11) Os comandos para a opgao DESFAZER e REFAZER o

dialogo estéo diferenciados?

Qualidade das Mensagens de Erros

NA

1) Na ocorréncia de erros durante a resolucdo dos
exercicios, as mensagens de erro auxiliam e informam o

utilizador na superacéo do erro?

2) O feedback das respostas as dificuldades é encorajador e

livre de conotacgéo negativa?

3) Perante uma dificuldade na resolugdo dos exercicios, o
software evita a monotonia oferecendo mensagens de erro

variadas?
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4) As frases das mensagens de erro adotam um vocabulério
neutro, ndo personalizado, ndo repreensivo e evitam o

sentido de humor?

5) As frases das mensagens de erro sdo curtas e
construidas a partir de palavras curtas, significativas e de

uso comum?

6) As mensagens de erro séo neutras e polidas?

7) As mensagens de erro estéo isentas de abreviaturas e/ou

cadigos gerados pelo sistema operacional?

8) As mensagens de erro estdo orientadas a tarefa?

9) As mensagens de erro tém seu conteido modificado
quando na repeticéo imediata do mesmo erro pelo mesmo

utilizador?

10) O utilizador pode escolher o nivel de detalhe das
mensagens de erro em funcdo de seu nivel de

conhecimento?

11) As mensagens de erro ajudam a resolver o problema do
utilizador, fornecendo com precisdo o local e a causa
especifica ou provavel do erro, bem como as acdes que o

utilizador poderia realizar para corrigi-lo?

Protecao Contra Erros

NA

1) O sistema permite que o utilizador interrompa uma

operacgao contornando uma operagéao indesejada?

2) O sistema permite que o utilizador possa voltar atras, e

informa-o em caso de comandos que induzam a erro?

3) Quando o utilizador termina uma sec¢ao e existe o risco de
perda de dados, o sistema emite uma mensagem que O

avisa deste fato, pedindo-lhe confirmacéo do final da se¢ao?

4) As apresentacdes que acompanham as entrada de dados
estdo protegidas, de modo que ndo se possa modificar as

informagdes contidas nestes campos?
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5) Os titulos dos campos estdo protegidos e impedidos de

serem alterados pelo utilizador?

6) O sistema emite sinais sonoros quando ocorrem

problemas na entrada de dados?

7) Ao final de uma sessao de trabalho, antes de fechar o
aplicativo, o sistema solicita a opgéo salvar e informa sobre

o risco de perda dos dados?

8) No caso de ocorréncia de erros de digitagdo de um
comando ou de dados, o sistema permite que o utilizador
corrija somente a parte dos dados ou do comando que esta

errado?

9) Em toda acao destrutiva, os botbes selecionados por

default realizam a anulagéo dessa agao?

10) As teclas de fungbes perigosas e/ou rotineiras
encontram-se agrupadas e/ou separadas das demais no

teclado?

Avaliacdo do Aprendizado

NA

1) No caso em que questbes sdo apresentas para a
verificagdo de um determinado conceito, estas sao
formuladas de maneira clara e objetiva, evitando que o

utilizador faga uma interpretagéo erronea da questao?

2) O software dispde de algum recurso que permita avaliar o
grau de compreensdo dos alunos na resolugcdo de

problemas?

3) Durante a sequéncia de apresentagdo o software propde
questbes para verificar a compreensdo dos conteudos,

simulando uma relagéo entre professor e aluno?

4) O software possui bom grau de coeréncia no conteudo
das questbes apresentadas em fungdo dos objetivos a que

se propos?

N

5) O software armazena informacdes relativas a interagcéo

dos alunos tais como pontuacdes, tempo de resposta, nivel
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atingido?

6) O software permite gravar automaticamente os registros
do desempenho dos alunos mesmo que estes abandonem o

programa?

7) O programa permite o registro seguro dos resultados
obtidos pelos alunos, sem que se corra o risco dos mesmos

serem facilmente alterados por outrem?

Homogeneidade

NA

1) Os icones s&o distintos uns dos outros e possuem

sempre 0 mesmo significado de um ecra ao outro?

2) Os formatos de apresentagédo dos dados sdo mantidos

homogéneos de um ecréa ao outro?

3) A organizagdo em termos da localizagdo das varias
caracteristicas das janelas € mantida homogénea de um

ecra ao outro?

4) Os significados dos cddigos de cores s@o seguidos de

maneira homogénea?

5) A localizacdo dos diferentes elementos funcionais s&o

mantidos homogéneos de um ecra ao outro?

6) Os procedimentos de acesso as opgdes dos menus sdo

homogéneos?

Significado dos Cdédigos e Denominacdes

NA

1) As denominag®es dos titulos estdo de acordo com o que

eles representam?

2) O vocabulario técnico utilizado é familiar ao utilizador?

3) Existe um glossario para os termos técnicos?

4) O vocabulério utilizado nos titulos, convites e
mensagens de orientagdo sdo familiares ao utilizador e

evitam palavras dificeis?

5) As denominacdes das opgdes de menu sao familiares ao

utilizador?
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6) Os titulos das péginas séo explicativos, e refletem a

natureza da escolha a ser feita?

7) O sistema adota cédigos significativos ou familiares aos

utilizadores em vez de codigos e denominacdes arbitrarias?

8) As abreviaturas séo significativas?

9) As abreviaturas sdo facilmente distinguiveis umas das

outras, evitando confusdes geradas por similaridade?

10) No caso de graficos, as denominagdes das linhas e

colunas séo significativas e distintas?

11) Os significados usuais das cores sao respeitados nos

codigos de cores definidos?

Compatibilidade NA
1) Os procedimentos de didlogo sdo compativeis com o0s

definidos pelos padrdes do ambiente em que roda o

software?

2) O sistema segue as convengdes dos utilizadores para

dados padronizados?

3) O sistema utiliza unidades de medida familiares ao

utilizador?

Il - MODULO DE AVALIA(;AO CONTEXTUAL

Adequabilidade NA

1) O resultado do médulo de avaliagéo indica conformidade

aos padrdes ergondmico/pedagogicos?

2) O software adapta-se ao programa curricular proposto?

3) O software pode facilmente ser integrado no conteudo
curricular e outras partes do curriculo escolar para auxiliar a

aprendizado desta disciplina?

4) O software é pertinente aos objetivos educacionais

propostos?

5) Os objetivos do software séo coerentes com as propostas

pedagodgicas do educador e/ou instituicdo escolar?
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6) O software realmente auxilia os alunos na aquisicdo das

habilidades e contetdos propostos?

7) O mesmo contetdo do software poderia ser facilmente

ensinado sem o uso do recurso tecnolégico do computador?

8) E realmente indispenséavel o uso da tecnologia no ensino

desta disciplina?

9) O software € adequado ao publico alvo da instituicao,
(idade, nivel de ensino, bagagem cultural, nivel socio-

econdémico)?

10) A forma da apresentacdo das idéias estdo coerentes
com a fundamentacdo psicopedagdgica adotada pela

instituicdo?

11) Os conhecimentos adquiridos pelo software possuem
alguma aplicabilidade pratica na vida pessoal e profissional

dos utilizadores?

12) Os recursos e estratégias dinamicas propostos pelo
software, podem contribuir para a melhoria do
relacionamento professor aluno e para a relacédo entre os

colegas em sala de aula?

z

13) O software é neutro e ndo disponibiliza processos de
julgamento acerca do valor de idéias, trabalhos, valores

sociais, familiares e religiosos?

14) O preco do produto é viavel para a sua aquisicdo?

15) A instituicdo possui 0s equipamentos necessarios para

rodar o produto (requisitos de hardware e software)?

16) Os professores desta instituicdo teriam facilidade em
adotar o software como parte das suas atividades

pedagdgicas?
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