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Abstract. This work formal considers the measurable definitions of the
characteristics to be observed for the evaluation of the interfaces of an
educational environment in the distance, being used as references the
techniques of evaluation through heuristic, adapted to the necessity of a more
including evaluation inside of the scope of the construction of the knowledge
of the apprentice during the interaction.

Resumo. Este trabalho propoe formalmente as definicoes mensurdveis das
caracteristicas a serem observadas para a avaliacdo das interfaces de um
ambiente educacional a distancia, sendo utilizadas como referéncias as
técnicas de avaliacdo através de heuristica, adaptadas a necessidade de uma
avaliacdo mais abrangente dentro do dmbito da construcdo do conhecimento
do aprendiz durante a interagdo.

1. INTRODUCAO

A importancia de estabelecer critérios ao avaliar os ambientes educacionais a distancia,
tem como principio o entendimento da importancia de sua interface, pois esta € o elo de
comunica¢do do aprendiz com o ambiente, sendo assim onde o aprendiz desenvolvera
suas atividades e ird trocar informacdes, objetivando a constru¢ido do seu conhecimento.
A interface torna-se entdo um elemento vital na concepcio desses ambientes, uma vez
que ird definir como e quais informagdes estardo disponiveis ao aprendiz. E bastante
comum encontrar um ambiente magnifico que é pobremente organizado ou um tanto
dificil de usar [Pereira, 2001 apud Gould, 1995]. Muitos aprendizes ndo sdo
familiarizados com uso de computadores e t€m pouca facilidade de se adaptar a
interfaces de linha de comando, afirma Foley, Dam, Feiner e Hughes [Foley, Dam,
Feiner e Hughes, 1997].

Os desenvolvedores devem proporcionar um ambiente altamente interativo com
uso de interfaces adaptativas , que devem ser sensiveis aos aprendizes, que desejam uma
facil comunicacdo dentro dos ambientes educacionais a distancia, devido ao fato de
estarem sozinhos em frente ao computador. A constru¢cdo do conhecimento do aprendiz,
estd baseada na idéia de facilitar e ndo deve se resumir apenas em repassar a informagéo
de forma sistematica, tornando-se segundo Guelpeli [Guelpeli 2004] um repositério de
conteudos, sendo assim, ndo serd mais o fazer chegar a uma resposta, mas toda uma a
interacdo que estard sendo feita, para garantir transformacdes dos esquemas mentais dos
aprendizes, afirma Piaget [Valente apud Piaget, 1999]. A compreensio de um
determinado assunto é fruto de como o computador estd sendo utilizado e de como o
aprendiz estd sendo desafiado na atividade desse recurso. Surge entdo a problematica de



como avaliar a real qualidade do comportamento da interface durante seu uso.
Qualidade segundo Pressman [Pressman, 2001] é uma caracteristica ou atributo de
alguma coisa e como um atributo de um item, a qualidade se refere a caracteristicas
mensuraveis. Tais caracteristicas, principios e recomendag¢des encontradas na avaliacdo
de uma interface, chamadas de heuristicas [Preece, 2002], propostas por Nielsen
[Nielsen 1994a], foram, neste trabalho, implementadas para a avaliagdo de ambientes
educacionais

2. A IMPORTANCIA DAS CONCEPCOES PEDAGOGICAS DENTRO
DOS AMBIENTES EDUCACIONAIS A DISTANCIA

A predominancia das interfaces dentro de ambientes educacionais a distancia segue a
concepgdo construtivista de Piaget [Vieira, 1999], que trabalha como o “erro” sendo
uma importante fonte de conhecimento para o aprendiz, pois nele o aprendiz ird
questionar-se sobre as conseqii€éncias de suas atitudes e a partir de seus erros e acertos,
ir construindo seus conceitos. A interface deve entdo propiciar ao aprendiz a chance de
aprender através de seus préprios erros e ndo somente verificar o quanto do que foi
passado ao aprendiz foi assimilado [Vieira, 1999]. Ao implementar aprendizagem
construcionista, estes ambientes sdo descritos como Ambientes Interativos de
Aprendizagem — AIA [Valente, 1999], e possuem as seguintes peculiaridades:

Construcdo e nao instrucdo: aprendizes aprendem mais efetivamente
construindo seu proprio conhecimento, ndo sendo ensinados por meio da leitura nem
por meio de uma seqiiéncia organizada de exercicio-e-pratica;

Controle do estudante e nao do sistema: o aprendiz tem um controle ndo
exclusivo, mas significativo da interacdo na aprendizagem:;

Individualizacdo é determinada pelo estudante e nao pelo sistema: o
feedback e a informacgfo individualizada sdo chave na aprendizagem, entretanto os
aprendizes devem recebe-la como fun¢do de sua interagdo com o sistema.

Feedback rico, gerado a partir da interacido do estudante com o ambiente
de aprendizagem e nao pelo sistema: o feedback € gerado € gerado como funcéo das
escolhas e acdes do estudante dentro do ambiente de aprendizagem.

No contra ponto desta idéia estd a concepcdo comportamentalista
(Behaviorismo), que pode ser identificada em alguns ambientes, onde aprender significa
exibir um comportamento apropriado. Seu objetivo € que os aprendizes demonstrem um
comportamento desejado, para isso usam o refor¢o positivo para o comportamento
desejado e o reforco negativo para o comportamento indesejado [Bock, 1993], tendo
como caracteristica para esse tipo de interface apenas estimulos e respostas, ndo
permitindo a continuidade do processo.

2.1. Niveis de Aprendizagem

As interfaces de ambientes educacionais podem ser classificadas quanto ao nivel de
aprendizado do aprendiz [Vieira, 1999] como:

Seqiiencial: A preocupacdo € apenas em transmitir a informacgao. Esse nivel de
aprendizado leva a um aprendiz passivo.



Relacional: Objetiva a aquisi¢ao de determinadas habilidades, permitindo que o
aprendiz faca relacdes com outros fatos ou outras fontes de informacdo. Esse nivel de
aprendizagem leva a um aprendiz isolado.

Criativo: Permite a criacdio de novos esquemas mentais, possibilitando a
interacdo entre pessoas e tecnologias compartilhando objetivos comuns. Esse nivel de
aprendizado leva a um aprendiz participativo.

3. AS CARACTERISTICAS RELEVANTES DA INTERFACE DE
AMBIENTE EDUCACIONAL A DISTANCIA

Pode-se definir que a interface é a zona de comunicacdo em que se realiza a interagdo
entre o aprendiz e o programa, conforme mostra a figura 1. Nela estdo contidos os tipos
de mensagens compreensiveis pelos usudrios e pelo programa (verbais e graficas), os
dispositivos de entrada e de saida de dados e ainda as zonas de comunicacdo habilitadas
em cada dispositivo [Silva, 1998].
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Figura 1. Tela Inicial do Ambiente Teleduc-Viséao do aprendiz.

Na elaboracdo das interfaces para ambientes educacionais, deve-se atentar a
alguns principios que oferecem o suporte necessario aos aprendizes [Nicol, 2001]:

Ambiente Desconhecido: O primeiro contato do aprendiz com o ambiente,
como mostra a figura 1, causa um determinado impacto, podendo este ser positivo ou
negativo. Para um resultado positivo, o aprendiz deve compreender de forma simples e
rapida como interagir com o ambiente. Os menus devem ser cuidadosamente projetados
para que o aprendiz organize seus esquemas mentais e compreenda o dominio do
sistema e realize as tarefas sem a necessidade de ajuda. Os aprendizes necessitam ainda
de sugestdes sobre como definir e representar problemas, como comegar, quanto esfor¢o
pOr sobre partes diferentes da tarefa, e como avaliar seu trabalho [Nicol, 2001].



Mudancas de Estado: O principio geral ndo é que as interfaces de aprendizado
sejam lentas, mas que o movimento e a animacdo sejam realizados de tal forma que o
acontecimento seja compreensivel pelo aprendiz [Nicol, 2001].

Interface como Tutor: Em um ambiente educacional, os erros do aprendiz
podem ajustar os estdgios de aprendizado. Erros e alertas podem ser uma oportunidade
de prover um alto suporte contextual para o processo de aprendizado. Mas a maioria das
mensagens de erro sdo mostradas com pouca tentativa de explicar porque o erro
ocorreu, e nao oferecem uma critica construtiva para evitar futuros erros [Nicol, 2001].

3.1. Estética da Interface

z

A estética € a busca pelo bem estar. Um ambiente educacional bem elaborado
graficamente, transmite a sensacdo de facilidade de uso, utilidade e diversdo. J4 um
ambiente menos elaborado resulta em experiéncias menos favoraveis [Amstel, 2005].
Um conjunto de caracteristicas devem ser ponderadas na interface de um ambiente para
que o mesmo nao se torne cansativo ou desagradavel [Pereira, 2001]:

Textos: A maioria das pessoas ndo se sente confortivel lendo grandes
quantidade de texto na tela do monitor, logo a quantidade de textos deve ser mediada. A
informacgdo textual pode variar de acordo com numerosas dimensdes, incluindo:
contetido, relevancia, fonte (confiabilidade), completitude (se o texto proposto estd
completo em relacdo ao assunto proposto) [Pereira, 2001].

Imagens: A apresentacdo de imagens dentro do ambiente deve ser coerente com
a determinacdo da aparéncia e do comportamento da interface definida [Pereira, 2001].

Cores: As cores evocam estados de espirito e emocdes e estdo associadas a
simbolismos que podem variar de pessoa para pessoa, de uma cultura para outra, sendo
portanto subjetivas e dificeis de serem definidas como “boas” ou “ruins” [Pereira,
2001].

Animacoes: As representacdes visuais animadas sdo apropriadas para agdes que
envolvem movimentacdo espacial, posicionamento e orientagdo de objetos, porém
alguns cuidados devem ser tomados: a animagdo incessante e repetitiva torna-se
incomodativa, a anima¢@o chama a ateng@o para si mesma, é importante certificar-se de
que o conteido da animacdo apresentada seja realmente alvo da canalizagdo desta
aten¢do, caso contrdrio pode haver um desvio de atencdo do aprendiz, e a animagio
deve ser rapidamente carregada [Pereira, 2001]

Filmes: Um filme inserido em um ambiente educacional, além da intencdo de
entreter o aprendiz, deve-se considerar o que serd transmitido e o porqué do filme
constar no ambiente [Pereira, 2001].

Sons: A fala ndo € s6 didlogo, as palavras faladas podem carregar significados e
emocdo e por vezes também podem ser usadas como som ambiente. Porém o som pode
ser algo maravilhoso para alguns e motivo de aborrecimento para outras. Deve-se
analisar com cuidado os sons contidos em um ambiente educacional, especialmente aos
sons ciclicos [Pereira, 2001].



4. METODOLOGIA PARA AVALIAC{&O DA INTERFACE DE UM
AMBIENTE EDUCACIONAL A DISTANCIA

A avaliacdo da interface de um ambiente educacional a distancia consiste basicamente
em verificar a validade da metas de usabilidade e metas decorrentes da experiéncia do
aprendiz. As duas diferem no que se refere ao modo como sao operacionalizadas, isto €,
como podem ser atingidas e por que meios. A usabilidade é geralmente considerada
como o fator que assegura que os produtos sdo faceis de usar, eficientes, e agradaveis
[Preece, 2002]. Mais especificamente a usabilidade é dividida nas seguintes metas: (i)
ser eficaz no uso (eficicia), (ii) ser eficiente no uso (efici€ncia), (iii) ser segura no uso
(seguranca), (iv) ser de boa utilidade (utilidade), (v) ser facil de aprender (learnability) e
(vi) ser facil de lembrar como se usa (memorability). O objetivo de desenvolver
interfaces interativas agraddveis, divertidas, esteticamente aprecidveis, estd
principalmente na experiéncia que estes proporcionardo ao aprendiz, isto €, como o
aprendiz se sentird na interacdo com o ambiente. Assim, as metas decorrentes da
experiéncia do aprendiz diferem das metas de usabilidade, que s@o mais objetivas, no
sentido que estdo preocupadas com a maneira como o aprendiz lida com um produto
interativo. A relacdo entre os dois ¢ mostrada na Figura 2.
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Figura 2. Metas de usabilidade e metas decorrentes da experiéncia do aprendiz.

4.1. Formacao da equipe multidisciplinar

A cria¢do de uma equipe multidisciplinar para a avaliacdo do ambiente educacional € de
grande importancia para o sucesso da avaliacdo, uma vez que diferentes profissionais
tém diferentes prioridades. Algo que uma pessoa considere importante outra pode nem
enxergar [Kim, 2001]. A equipe de avaliacdo deve possuir conhecimento especializado



para realiza-la, e tratando-se de um ambiente educacional, sugere-se, pelo menos, os

seguintes componentes conforme mostra a figura 3:
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Figura 3. Organograma da equipe multidisciplinar.

Embora possa se utilizar outro nimero de especialistas, a evidéncia empirica
sugere que cinco avaliadores identificam cerca de 75% dos problemas totais de
usabilidade [Preece, 2002].

4.2. Avaliacao Heuristica

A avaliacdo heuristica, desenvolvida por Nielsen [Nielsen 1994a], constitui-se em uma
técnica de inspecdo de usabilidade em que especialistas orientados por um conjunto de
principios de usabilidade conhecidos como heuristica, avaliam se os elementos de
interface com o aprendiz estdo de acordo com determinados principios. Utilizando um
conjunto de heuristicas, os avaliadores especializados utilizam a ambiente como se
fossem aprendizes, identificando os problemas que encontram. A avaliagdo heuristica é
um método de mensuracdo simples, barata, e rdpida, sendo também conhecida como
avaliagdo econdmica, contando com trés estagios [Preece, 2002]:

1. A sessdo breve e preliminar, na qual se diz aos especialistas o que deve
fazer;

2. O periodo de avaliagdo, no qual cada especialista passa, em geral, de uma a
duas horas inspecionando independentemente, utilizando as heuristicas como
guia;

3. A sessdo de resultados, no qual os especialistas se reinem a fim de discutir o
que descobriram, priorizar os problemas que encontraram e sugerir solugdes.

4.3. Proposta de formulario de avaliacao para interface de software educacional

Para a avaliacdo da interface de um ambiente educacional a distincia propde-se neste
trabalho a utilizacdo das heuristicas desenvolvidas por Nielsen [Nielsen 1994a] como
guia, porém incrementadas e adaptadas as necessidades de uma avaliacdo mais
abrangente. As questdes, quando necessario, deverdo ser classificadas em uma escala de
severidade especial - Tabela 1.



Tabela 1. Escala para avaliacao das heuristicas

Severidade | Descricao

0 Satisfatorio

1 Problema cosmético, pouca importincia para a execucdo da tarefa.

2 Afeta levemente a execugao da tarefa.

3 Causa confusdo ao aprendiz e atrapalha sensivelmente a execugdo da
tarefa.

4 O aprendiz fica muito confuso ou completa a tarefa com muita dificuldade.

5 O aprendiz ndo consegue completar ou desiste da tarefa por causa do
problema.

4.4. Formulario de Avaliacdo da Interface de um Ambiente Educacional a
Distancia

Caracteristicas Gerais

Nome do Ambiente: Empresa desenvolvedora:
Disciplina / Areas de atuacdo:
Objetivos gerais:
Idioma:

Base Pedagégica
Concepgdo Tedrica da Aprendizagem: [ ] Construtivista [ ] Behaviorista
Nivel de Aprendizado: [ ] Seqiiencial [ ] Relacional [ ] Criativo
Construcio do Conhecimento:

Grau de Severidade: [ ]

Problema:
Controle da Interacao:

Grau de Severidade: [ ]

Problema:
Contetido do Feedback:

Grau de Severidade: [ ]

Problema:

Estética da Interface

Textos:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:

Imagens:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:

Cores:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:

Animacdes:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:

Filmes:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:

Sons:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:

Metas de Usabilidade

E fornecido um feedback apropriado, dentro de um periodo de tempo razodvel, sobre a acio do aprendiz:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:




A linguagem utilizada no sistema é simples:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:
As palavras, frases e conceitos utilizados sao familiares ao aprendiz:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:
Existem maneiras de permitir que os usudrios saiam com facilidade de lugares que nio esperariam
encontrar-se:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:
As maneiras de se realizarem as a¢des semelhantes sdo consistentes:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:
As mensagens de erro sdo tteis:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:
Utilizam uma linguagem simples para descrever a natureza do problema e sugerir uma maneira de
resolvé-los:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:
Prevencdo de erros:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:
Os objetos, as acdes e opinides sdo sempre visiveis:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:
Sao oferecidos atalhos que permitam usudrios mais experientes realizar suas tarefas mais rapidamente:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:
Existem informagdes desnecessdrias e irrelevantes:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:
E oferecida uma ajuda que possa ser facilmente acessada e seguida:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:

Conteudo especifico
Completitude:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:
Relevancia:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:
Seqiiéncia légica:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:

Fonte:
Grau de Severidade: [ ]
Problema:

Observacdes Adicionais:

Avaliador:

5. CONCLUSAO

Segundo Guelpeli [Guelpeli 2004] a 6tica do construtivismo contextualizado, avaliar
um ambiente educacional é muito mais do que usar técnicas de engenharia de software,
exige a construcdo de conhecimentos sobre as teorias de aprendizagens, concepcdes



educacionais e praticas pedagdgicas, técnicas computacionais e reflexdes sobre o papel
do computador, do docente e do aprendiz, pois a construc¢io do seu estado cognitivo ndo
€ um processo simples, mas sim um acumular de experiéncias vivenciadas no dia-a-dia.

A andlise mensurdvel da interface com o aprendiz como o elemento mais
importante dentro do processo, € algo relevante a partir da preocupagdo com a distancia
em que esse aprendiz estd interagindo, se a interface € mal projetada, a habilidade do
aprendiz de extrair todo o poder do ambiente pode ficar comprometida ou até mesmo
haver desisténcia deste perante as dificuldades que venham existir. Para haver a
construcdo do conhecimento seguindo a concepcdo construtivista, ¢ de suma
importancia que a interface trabalhe com o “erro” do aprendiz, fornecendo um feedback
rico para o aprendiz, para que o mesmo possa refletir sobre os seus resultados e
reorganizar 0s seus esquemas mentais.

A avaliag@o heuristica é simples e eficiente, porém as heuristicas propostas por
Nielsen [Nielsen 1994a], sdo restritas e ao tratar-se de uma avalia¢do de interfaces de
ambientes educacionais a distincia, questdes pedagdgicas e a avaliacdo por uma equipe
multidisciplinar s@o essenciais para o sucesso da mensura¢do. O formulario proposto
neste trabalho deve ser utilizado como um referencial, podendo ser alterado conforme as
necessidades da equipe avaliadora ou foco do trabalho.
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