Universidade Tecnoldgica Federal do Parana - UTFPR Curitiba - Parand — Brasil - ISSN impresso
1516-280X e ISSN eletronico 2179-6122 - n.15, p. 91-107, 2015.

AMBIENTE VIRTUAL DE ENSINO E APRENDIZAGEM COMO SOFTWARE
EDUCACIONAL CENTRADO NO USUARIO

TEACHING AND LEARNING VIRTUAL ENVIRONMENT AS A USER-CENTERED
EDUCATIONAL SOFTWARE

Renata Maria Silva Costa
renatamscosta@hotmail.com
Mestre em Design Grafico pela UFSC/SC

RESUMO

O artigo em questdo tem por objetivo principal caracterizar o AVEA - Ambiente Virtual de
Ensino e Aprendizagem — como sendo um software educacional centrado no usuario. Para
tanto, utiliza-se como fundamentacdo conceitos provindos da &rea de design gréfico, em
especial, os correlacionados a projeto centrado no usuario e usabilidade. Além disto, e de
forma sucinta, referencia-se como objetivo secundario, a importancia da area da computacao -
engenharia de software - na concepcéo de sistemas educacionais de qualidade®.
Palavras-chave: Software educacional; centrado no usuario; ambiente virtual de ensino e
aprendizagem.

ABSTRACT

The article in question has as its main objective to characterize the AVEA - Virtual
Environment for Teaching and Learning - as an educational software focused on user. So, we
used concepts such as reasoning stemmed from the area of graphic design, in particular
related to user-centered design and usability. Moreover, and succinctly, we mention - as a
secondary objective of this article - the importance of the field of computing - software
engineering - the design of educational quality systems.

Keywords: educational software user-centered, usability; virtual teaching and learning environment.

1- INTRODUCAO

Em 1958, John Tukey, especialista em estatistica, utilizou pela primeira vez o termo
software para caracterizar as "rotinas interpretativas cuidadosamente planejadas” (IEEE,

2004, p. 7). Em 1995, Roger Pressman (2011), reconhecido escritor e consultor de engenharia

! Este artigo é resultado de dissertacdo de mestrado intitulada “Avaliagdo de interatividade em ambiente virtual
de ensino e aprendizagem com base no design grafico e na engenharia de software (educacional)”, defendida em
2014 no ao Programa de Pos-Graduacgéo Stricto Sensu em Design e Expressdo Grafica da Universidade Federal
de Santa Catarina. Disponivel em:
<https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/129555/330921.pdf?sequence=1>.
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de software, caracterizou software como sendo “instru¢fes (programas de computador) que,
quando executadas, produzem a fungdo e o desempenho desejados”. Para Sommerville
(2011), além do programa em si, a caracterizacdo e a definicdo de um software estdo atreladas
as ferramentas ou aos objetos correlacionados ao desenvolvimento do mesmo, tais como

manuais de instalacdo e de usuério e sites de informacdes e download.

Ainda, e em algumas outras bibliografias, encontra-se o software como sendo o
“subsistema de um sistema computacional”. Sdo programas de computadores. No dicionario
Michaelis Moderno (2013) software ¢ definido como sendo “qualquer programa ou grupo de
programas que instrui o hardware sobre a maneira como ele deve executar uma tarefa,

inclusive sistemas operacionais, processadores de texto e programas de aplicagdo”.

Pode-se, portanto, de uma forma analoga, comparar software como sendo o
pensamento, enquanto 0s demais 6rgaos e tecidos do corpo humano como sendo o hardware -
a parte fisica. Assim, como o software pode lidar com o pensamento humano encarregado de

receber e interpretar os inUmeros sinais enviados pelo organismo e pelo exterior.

Durante anos ocorreu um investimento muito alto no desenvolvimento de hardware,
contudo as necessidades usuais destes equipamentos fizeram com que a area de software
alavancasse de forma descontrolada. Assim, em virtude das problematicas enfrentadas no
desenvolvimento de software, a década de 1970 ficou conhecida como a da “crise do
software”. Nesta época, a exacerbada auséncia de técnicas pré-estabelecidas para a
elaboracdo de software e a estrondosa demanda por novas concepcdes sistémicas tornou o
periodo um tanto conturbado para os profissionais da area de sistemas.

Assim sendo, e com intento de melhorar a situacdo, em 1968 na Alemanha, o termo
“Engenharia de Software” foi utilizado pela primeira vez em uma conferéncia com 0 mesmo
nome. O Comité de Ciéncia da North Atlantic Treaty Organization (NATO), que ndo possuia
relacdo alguma com a érea de sistemas, estabeleceu diretrizes mais rigidas para a elaboracéo e
desenvolvimento de software. Duas décadas depois, em 1995, outro fato marcou o setor de
desenvolvimento sistémico, quando o grupo Standish Group apresentou uma pesquisa com 0s
sucessos e fracassos de desenvolvimento de software, demonstrando as grandes falhas criticas
na projecdo e custos de software, 0 que acarretava mais de oitenta bilhdes de ddlares em

projetos cancelados em empresas publicas e privadas no ano de 1994.

Nas pesquisas, o Standish Group, baseia-se em alguns pontos os quais considera

criticos para 0 sucesso ou ndo de projetos de Tecnologia da Informacdo, tais como,
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envolvimento dos usuarios, apoio dos gestores e executivos, objetivos claros e bem definidos,
maturidade emocional dos stakeholders, maior valor para o negdécio e 0 minimo de risco,
processo ageis e definidos, expertise em gerenciamento de projetos e equipe capacitada

(turnover e desenvolvimento de competéncias).

Neste contexto, desde 1994 e a cada dois anos, a Standish Group, publica as pesquisas
sobre o desenvolvimento de software apontando falhas e acertos na elaboracdo de projetos.
Em 2010, conforme pesquisas, 21% dos projetos falharam, enquanto 42% obtiveram sucesso
parcial (atrasos e prejuizos) e 37% apontaram sucesso total. Ao se comparar estes dados aos
de 1994 - 16%, 53% e 31%, respectivamente - fica ébvio que nestes quase vinte anos ndo
bastaram a melhoria nas metodologias de desenvolvimento de software, o que o
metodologista, Grady Booch (1996), resumiu como sendo “uma doenca chamada de
normalidade”, visto que perduram, ha mais de cinquenta anos, as anomalias de projetos

sistémicos.

De qualquer forma, e sem abordar muito os méritos estatisticos ou conceitos e a
aplicacdo da pesquisa em questdo, acredita-se que or mais inovagdes que tenham acontecido
na area de hardware e ou de software, muitos novos projetos ou manutencdo de velhos,
possivelmente, ndo consideram o homem como o centro da interagdo humano-computador, o

que é imprescindivel no desenvolvimento de software. Segundo Rezende (2006, p. 105),

[...] a engenharia humana é reconhecida como uma etapa muito importante
no desenvolvimento de sistemas, pois € uma atividade multidisciplinar que
aplica conhecimentos derivados da psicologia e da tecnologia para
especificar e projetar uma Interacdo homem-computador de alta qualidade.

Assim entende-se que projetos que valorizam a participacdo do usuario no
desenvolvimento de software contribuam na mudanca do cenario analisado bienalmente pela
Standish Group, pois, e conforme as ideias de Benyon (2011), é no homem que esta o segredo
de um sistema interativo de qualidade, pois séo suas ac¢Oes, necessidades, desejos e sentidos
que precisam ser consideradas para que a interacdo homem-maquina atinja seu ponto maximo

de qualidade.

Desta forma, baseado no cenario apresentado sucintamente, o artigo em questéo tem o
intento de caracterizar o Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) como sendo

um software educacional e demonstrar que através de conceitos da IHC (Interagdo Humano-
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Computador) e tendo o usuario como o centro do desenvolvimento é possivel desenvolver

software educacionais com qualidade.

Para tanto, o artigo foi dividido em trés partes. Na primeira parte, define-se o que séo
software educacionais e caracteriza-se 0 AVEA como sendo um software educacional. Na
segunda parte, apresenta-se conceitos relevantes, como o projeto centrado no usuério e a
usabilidade, pois acredita-se que estes sejam fundamentais no desenvolvimento de software
educacionais de qualidade. Por fim, e como terceira parte, os estudos foram concluidos de
forma a caracterizar o desenvolvimento de software educacionais centrado no usuario como
sendo umas das fundamentacGes necessarias para descaracterizar as anomalias sistémicas

anteriormente mencionadas.

2 - AVEA COMO SOFTWARE EDUCACIONAL

Para Rezende (2006), os software educativos “tem como objetivo auxiliar o
aprendizado de um ou mais temas ¢ contribuir com a educagdo geral”. Para Taylor (1980), os
software educacionais estdo divididos em tutor, tutelado e ferramenta. Suas func¢des sdo as

seguintes:

O software do tipo ferramenta objetiva induzir o aluno a utilizar o computador e seus
recursos sistémicos para a constru¢do do conhecimento. Editores de texto, banco de dados,
planilhas eletronicas, editores de musica, sistema de autoria e de rede (internet) sdo exemplos

tipicos destes software;

Os software tutelados sdo baseados na teoria construtivista, ou seja, sdo sistemas que
propiciam ao aluno a mediacdo do conhecimento através de sua autonomia e de uma
linguagem tecnolégica propria, podendo o aprendiz buscar solucdes e criar seu proprio saber.
Um exemplo deste software é o LOGO, muito utilizado, por exemplo, para aulas de

matematica;

O software tutor é o que se relaciona com o aprendiz como se fosse o professor. E o
que media 0 processo ensino e aprendizagem. Este software é subdividido em software de
apresentacdo, de exercicios e praticas, de tutorias, de sistemas de tutor inteligente, de

simulagdes e de jogos interativos.
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Nos estudos sobre engenharia de software baseados nos conceitos de Pressman (2011),

os software? estdo divididos, entre outros, em software:

o De sistema: Serve outros sistemas, por exemplo, os compiladores -
programas que traduzem a codificacdo das linguagens de programacdo para a de

maquina;

o De aplicagdo: Utilizado para resolver necessidades, por exemplo, 0s
software de tomada de decisdo - muito utilizado por grandes corporacdes para

negacios e estratégias empresarias;

. De engenharia e cientifico: por exemplo, os simuladores de voo;
. Embutidos: Como os de navegacdo automobilistica usados em GPS;
. De linhas: Caracterizados como sendo os feitos para atender a usuarios

comuns e que estao relacionados a programa de diversdes e editores de texto;

. De inteligéncia artificial: que “faz uso de algoritmos ndo numéricos
para resolver problemas complexos que ndo sdo passiveis de computacdo ou analise

direta”; e

o De aplicagdo web: Apresentam informacfes através de um hiperlink e

estdo integrados a um site ou pagina web.

Assim, neste contexto e com o intento de fundamentar a pesquisa aqui apresentada,
pode-se de forma ndo arbitraria a outros autores e sem descaracterizar 0s principios de
Pressman (2011), definir os software educacionais como sendo software de aplicagédo web e
de linha, pois entende-se que software educativos sdo programas com caracteristicas préprias
voltadas unica e exclusivamente para o ensino, aprendizagem e autoaprendizagem. Sendo
assim, possui como principal objetivo a construcdo do conhecimento por parte do aprendiz.
Desta forma, além de requisitos técnicos de desenvolvimento, os sistemas educativos sdo

baseados também em estudos e principios pedagdgicos “ou andragogicos”.

Salienta-se que ndo foram considerados os software educativos independente da
mediacgdo e orientacdo de professores ou tutores, pois acredita-se que a simples presenca do
computador em sala de aula ndo assegura a melhoria do ensino, que depende de diversos

fatores. Compactua-se assim, e somente para esclarecimentos, com as ideias de Valente

2 Ndo se usa a palavra estrangeira software no plural em portugués.
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(1991), pois “para a implantacdo do computador na educacdo sdo necessarios basicamente
quatro ingredientes: o computador, o software educativo, o professor capacitado para usar 0
computador como meio educacional ¢ o aluno. Todos eles com igual importancia”. Afinal, e
conforme Sousa et al. (2011),
Mas somente a introducdo dos computadores na escola ndo €
suficiente, para que a prética pedagdgica possa ser resignificada,
quando a questdo € o estabelecimento de uma relagéo diferente com o

conhecimento e com a sociedade. E isso passa evidentemente pela
formacédo continua de educadores (SOUSA et al., 2011, p. 20-21).

Neste contexto, caracteriza-se AVEA, Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem,
também conhecido como Learning Management System (LMS) ou ainda somente como
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), software educacionais que auxiliam o processo
de ensino e aprendizagem. Em virtude de sua flexibilidade a hipermidias digitais e a
tecnologia web é um sistema educacional atualmente muito explorado pelas instituicGes de
ensino a distancia, contudo, e gradativamente, vem sendo implantado nos cursos presenciais
também como recursos didaticos do processo de ensino e aprendizagem. Para Carvalho Neto
(2009), nas instituicbes de ensino superior (IES), os sites educacionais sdo formas de
apresentacdo virtual de servicos ofertados que fortalecem a imagem institucional.

O web* site educacional é uma forma relevante de contato direto do
usuario com a IES. A presenca no mundo virtual reflete a imagem da
instituicio no mundo real. O usuario enxerga a instituicdo no

ambiente, uma vez que este ““e a representacao virtual de um mundo
real (CARVALHO NETO, 2009, p. 17).

O conceito sobre Ambientes Hipermidiaticos de Aprendizagem (AHA), enquanto
recursos que fazem a mediacdo e facilitagcdo dos processos em cursos a distancia, pode ser
utilizado para caracterizar software de gerenciamento e administracdo e um conjunto de

ferramentas tecnoldgicas que criam as condigdes interacionais do processo educativo.

Outros elementos se tornam relevantes neste cenario como, por
exemplo, a observacdo de que boa parte dos processos educacionais,
utilizando a internet, produzem grande volume de informacéo.
Informacdes estas que devem ser distribuidas para um elevado nimero
de alunos/usuarios de um determinado sistema. Caracterizam-se,
destarte, os ambientes hipermidiaticos pela forma com a qual
simplificam o gerenciamento, a distribuicdo, a atualizagcdo dos
conteudos usados, permitindo, entdo, o compartilhamento das
informacdes (SANTOS, 2006, p. 50).
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Quatro abordagens podem ser destacadas para o design de interacdo: aquele que esta
centrado no usudrio, 0 que centra-se na atividade, o design de sistemas e o design genial,
baseado nas experiéncias e preferéncias do designer, as quais sdo validadas pelo usuério.
Gould & Lewis (1985) combinaram técnicas e realizaram prototipos para conhecer a reacao
dos usuarios frente a um produto. Esta observacdo colocou em destaque o usuario e o
desenvolvimento de suas tarefas. Eles também fizeram medicGes para corrigir as falhas.
Concluiram que o design precisa estar centrado no usuario, estabelecendo a interacao para ser
testado, medido, projetado e re-projetado (ROGERS et al., 2013).

Logo, as necessidades de cada usuario devem ser consideradas em todo o processo de
design e desenvolvimento, pois o design progride em ciclos iterativos de design, avaligéo,
novo design e (re)design. Para definir as atividades que serdo consideradas no design de
interagdo, Rogers et al. (2013) utilizam a expressao “modelo de ciclo de vida”, o qual permite
conhecer as atividades ¢ suas relagdes. “Por mais simples ou complexo que parec¢a, qualquer
modelo de ciclo de vida® consiste em uma versio simplificada da realidade. Ele é planejado
como uma abstracdo e, como em qualquer boa abstracdo, apenas a quantidade de detalhe
necessaria para a tarefa em questdo seré incluida (ROGERS et al., 2013, p. 331)”.

Baseado nos conceitos de engenharia de software e do ciclo de vida do Interacdo
Humano-Computador (IHC), a engenharia de software tem como caracteristica primordial o
desenvolvimento sistémico. O principio da qualidade de software em relacdo a implantacéo,
ou seja, o sistema implantado, deve atender desde o inicio do projeto os requisitos funcionais
contemplados no escopo inicial e conforme as solicitagdes e necessidades dos
usudrios/clientes. Sendo assim, quando designer acompanhar todo processo de
desenvolvimento - avaliacdo e (re)desing - o risco de se ter que ajustar outras necessidades
sisttmicas € menor do que um projeto em que ndo ha o acompanhamento das partes

envolvidas.

Por isso, necessita-se proporcionar ao sujeito da aprendizagem um ambiente de ensino

e aprendizagem amigavel, o qual ele tenha uma interacdo mais humana, confiavel, inovadora

3 Conforme as ideias e Rezende (2006, pag. 54) o ciclo de vida de um sistema € caracterizado pelo seu tempo de existéncia e,
principalmente, utilizagdo. Caso ndo sofra nenhuma manutencdo ou adequagdo, em média, um software sobrevive, no maximo,
cinco ou seis anos. Muitos séo os fatores que levam a morte do software, entre eles a auséncia de manutencao e da aplicacdo
das novas diretrizes da empresa as regras sistémicas, a mudanga continua de processos organizacionais sem nenhum

planejamento, a falta de ajustes a novas tecnologias de ponta e a fusdo de sistemas.
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e, sobretudo que caracterize suas diversidades culturais. Todavia, ainda € preciso conceber
conceitos inovadores de ambientes hipermidiaticos que considerem a simplicidade, pois, as
vezes, muitos recursos hipermidiaticos disponibilizados em uma mesma “trilha de
aprendizagem” podem ndo atender os anseios cognitivos de um individuo. Afinal diversos
caminhos nédo-lineares para 0 mesmo conhecimento podem conturbar a assimilagdo cognitiva

do individuo.

Contudo, segundo Donald Norman (2007) responsavel por introduzir conceitos com a
usabilidade prazerosa e agradavel - emocgédo e design ou coragdo ¢ mente, do design “bom” e
“ruim” e design centrado no usuario, deve-se considerar que a simplicidade nem sempre deve
ser levada ao seu ponto maximo, pois em certas aplicacdes, como as que envolvem transacoes
eletrbnicas (e-commerce), a simplicidade pode ser prejudicial, visto que ao se comprar um
eletroeletronico, por exemplo, as pessoas gostam de adquirir o que é mais complexo, cheio de
funcdes, entre outros recursos. Assim considera-se que a simplicidade é aplicavel quando se

quer mostrar com clareza a riqueza e os detalhes das informacGes.

As inquietacbes de Maciel (2013) associam a simplicidade das tecnologias da
informacdo e da comunicacdo com os processos de inclusdo na Educacdo a Distancia. Além
disso, o ambiente virtual de aprendizagem precisa oferecer uma “cartografia virtual”
dindmica, fazendo periodicamente adaptacfes, modificagdes e introduzindo novidades nos

conteddos, nas abordagens e na interacao.

O ambiente precisa disponibilizar: os contetdos da aprendizagem em
diferentes abordagens tedricas e disciplinares, roteiros de entrada e percursos
maltiplos para a consecuc¢do da aprendizagem, atividades de aprendizagem
em diferentes niveis de complexidade, propostas de pesquisa, roteiros para
auto-avaliacao e avaliagdo da aprendizagem (MACIEL,2013, p.8).

Valentini e Soares (2010, p. 15) apresentam os ambientes virtuais de aprendizagem
com conjuntos articulados de péaginas eletrdnicas que permitem a interacdo entre

pessoas e a construcao pedagdgica mediadas por interagentes.

Entendemos que um ambiente virtual de aprendizagem é um espaco social
de interagBes cognitivo-sociais sobre ou em torno de um objeto de
conhecimento: um lugar na Web, cenérios onde as pessoas interagem,
mediadas pela linguagem da hipermidia, cujos fluxos de comunicagéo entre
os integrantes sdo possibilitados pela interface gréafica. O fundamental ndo é
interface, mas o que os integrantes fazem com essa interface. Nesse sentido,
0 plano pedagdgico que sustenta a configuracdo do ambiente é fundamental
para que o ambiente possa ser um espago onde 0s integrantes se construam
como elementos ativos, co-autores do processo de aprendizagem.
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4 - PRINCIPIOS BASICOS DE QUALIDADE PARA UM AVEA

Conforme Milligan* (1999), a qualidade do gerenciamento e da gestdo do processo
educativo através do ambiente de aprendizagem esta relacionada a recursos como controle de
tempo, avaliagdo, comunicacdo, espaco privativo, base de recursos, apoio e manutencéo.
Assim, conforme as ideias de Milligan expressas por Estrela (2011), ao tratar do design de um
sistema de ensino interativo virtual, a flexibilidade dos processos € um colaborador dos
avancos.

Enquanto isso, para Milligan (1999), o termo AVA deve ser usado
para descrever um software baseado em um servidor e modelado para
gerenciar e administrar os variados aspectos da aprendizagem, como
disponibilizar conteddos, acompanhar o estudante, avaliar o processo
de ensino-aprendizagem, entre outros. No entanto, o autor comenta
que embora exista uma variedade de pacotes informatizados que
procuram controlar todo o processo de aprendizagem, ndo ha razéo
para presumir que ferramentas individualizadas ndo possam ser

agregadas para criar um ambiente de aprendizagem on-line mais
flexivel (ESTRELA, 2011, p. 29-30).

A seguir, a autora apresenta conceitos comentados e ratificados por autores

selecionados sobre as diretrizes para ambientes virtuais.

1 “A avaliagdo corresponde a uma ‘“avaliacdo usualmente formativa (como por

exemplo, a auto-avaliagdo)”.

[Todavia, e sem intencdo de se criar discussfes filosoficas, é valido salientar que a
avaliacéo formativa mencionada refere-se a realizada no interim do processo de aprendizagem
de forma continua e com o intento de diagnosticar a evolucdo gradativa do aprendiz no
processo educacional, pois é atraves de seus erros e acertos que o aluno encontra estimulos
para prosseguir com sua formagéo. Contudo, a avaliagdo somativa, mesmo ndo apontado pelo
autor, € também de grande importancia ainda no processo de ensino e aprendizagem, pois, e
principalmente em virtude do sistema educacional brasileiro, a avaliagdo somativa tem o
carater de classificacdo e é utilizada em muitas institui¢ces educacionais por estabelecer, por

exemplo, um carater promocional a uma nova série escolar ou a um grau educativo].

4 MILLIGAN, C. Delivering Staff and Professional Development Using Virtual Learning Environments. In: The
Role of Virtual Learning Environments in the Online Delivery of Staff Development. Institute forComputer
Based Learning, Heriot-Watt University, Riccarton, Edinburgh, 1999.
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2 A comunicagéo: “Promovida de forma sincrona e assincrona”.

[Entende-se que um ambiente hipermidiatico deve propiciar diversos tipos de recursos
comunicativos com horarios agendados previamente, tais como chats, videoconferéncia e
audioconferéncia - classificados como sincronos -, e 0s que independem de tempo e espaco,

como e-mail e grupos de discussdo, caracterizados como assincronas].

3 O espaco privativo: “Disponibilizado para os participantes trocarem e armazenarem

arquivos”.

[O que na atualidade esta alinhado ao conceito de “Cloud computing” (computagdo
nas nuvens), pois o0 armazenamento dos arquivos é remoto - podendo ser acessado de qualquer
local ou momento -, através de servidores conectados a internet, dando a alusdo de estarem
nas nuvens, e ndo requerendo, por exemplo, alto investimento em equipamentos por parte dos

alunos ou em licencas de uso por parte das institui¢des].
4 O gerenciamento de uma base de recursos:

“como forma de administrar recursos menos formais que os materiais didaticos, tais

como FAQ (Perguntas frequentes) e sistema de busca”.

[Valido salientar que recursos como o FAQ auxiliam ndo somente nas duvidas
“corriqueiras” em relacdo ao funcionamento do curso ou do sistema em si, como também para
o professor relacionar as davidas frequentes e pertinentes ao conteldo das aulas. Outro fator
importante ¢ a possibilidade de integrar o ambiente virtual ao “mundo externo”, ou seja,
disponibilizar ao aluno mecanismos internos no AVA que facilitem sua conexdo a qualquer
outra fonte de pesquisa externa, como a sites de busca, estimulando assim a autonomia na

construgéo do conhecimento].
5 Apoio: “Como, por exemplo, a ajuda on-line sobre o ambiente”;

[Reforca-se, neste contexto, os conceitos de Sommerville (2011), ou seja, a defini¢cdo
de um software vai além de implantacdo e desenvolvimento do mesmo, pois faz parte de sua
concepcao e conceituacdo o manual de usuario e de sistema, recursos fundamentais para uma

boa performance sistémica].
6 A manutencdo: “Relativo a criagdo e atualizacdo de matérias de aprendizagem”.

[Recurso esse de fundamental importancia para todo o processo de ensino e
aprendizagem, ndo somente pelo aspecto de contetdo ou liberdade criativa do professor em

elaborar aulas dialogadas, mas também pelo fato dos recursos poderem ser reutilizados.
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Assim, podem-se integrar & qualificagdo do AVA os conceitos de “objetos de aprendizagem”,

0 que para Audino e Nascimento (2010, p. 141) sao caracterizados da seguinte forma:

Sendo assim, definimos objetos de aprendizagem como sendo recursos
digitais dindmicos, interativos e reutilizaveis em diferentes ambientes de
aprendizagem elaborados a partir de uma base tecnolégica. Desenvolvidos
com fins educacionais [..] devem reunir varias caracteristicas, como
durabilidade, facilidade para atualizacdo, flexibilidade, interoperabilidade,
modularidade, portabilidade, entre outras ().

Corroborando com as ideias de Milligan (1999) aqui apresentadas acredita-se,
conforme Maciel (2013, p. 4), que ainda para a concepcao de um ambiente hipermidiatico de
qualidade, e antecedente ao seu desenvolvimento propriamente dito, € necessario que a
instituicdo de ensino opte por uma teoria metodoldgica educacional embasada nas posicdes
tedricas como as de Piaget, Vygotsky, Paulo Freire, Castoriadis e outros autores que lutam
para a formacdo de um cidaddo ético e agente, critico e autbnomo, reflexivo e consciente para
tomar decisbes. “O ambiente virtual precisa assim refletir em suas estratégias de ensino e
aprendizagem o esbogo de mundo desejado e atualizar a expectativa de constituir uma

alavanca para a inovacao pedagogica”.

Para Pressman (2011, p. 2287) o “papa da engenharia de software” a qualidade do
desenvolvimento de um software educacional esta intrinsecamente relacionada aos requisitos
de desempenho, em especial as qualidades potenciais da usabilidade “Para que um produto de
software seja bemsucedido, deve apresentar boa usabilidade — medida qualitativa da
facilidade e eficiéncia com a que um ser humano consegue empregar as funcdes e 0s recursos

oferecidos pelo produto de alta tecnologia”.

Diante do cenario apresentado na concepc¢do de um AVEA de qualidade, em relacao
ao uso dos software educacionais, os software ndo atuam com autonomia por si SO no
processo de ensino e aprendizagem.Afinal sdo ferramentas tecnoldgicas dependentes da
interacdo humana-computador e a qualidade do processo educativo envolve a equipe técnica,
a proposta pedagogica, os docentes e discentes, os objetos de aprendizagem, os conteudos
disponibilizados e as formas como o0s recursos tecnolégicos podem ser explorados
(PEREIRA, 2013).

5- AUSABILIDADE CORROBORANDO PARA A QUALIDADE DO AVEA
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A usabilidade, termo provindo do inglés user-friendly (amigavel), teve sua origem na
psicologia e na ergonomia, desde entdo, sua conceituacdo vem sendo discutida e definida por
diversos estudiosos da area. A usabilidade € interpretada como “a medida que um sistema,
produto ou servico pode ser usado por usudrios especificos para se atingir objetivos
especificos com eficécia, eficiéncia e satisfacdo em um determinado contexto de uso”
(adaptado da ABNT NBR I1SO 9241-11:2010).

A Organizacdo Internacional para Padronizacdo - 1SO 9241-11:2010 ainda faz
referéncia aos termos usudrios, eficacia, eficiéncia e satisfacdo. Usuério seria a pessoa que
interage com um sistema, produto ou servico especifico. No contexto de elaboracdo do AVEA
estariam interagindo o usuario, tutores e professores. A eficacia diz respeito a finalizacédo e
qualidade de se atingir o objetivo na interacdo, ou seja, 0 usuario interage com um sistema ou

produto e consegue finalizar seu objetivo com qualidade.

Um exemplo de eficdcia em um AVEA poderia ser 0 caso de um aluno que abre um
documento em um editor de texto e o imprimi rapidamente, sem que ocorram inconsisténcias
ou interferéncias sistémicas negativas. Outro exemplo, é ap6s um estudo utilizando dos
recursos como videos, textos, chats, o aluno assimilar de forma significativa o contetdo
elaborado pelo professor no AVEA. Entende-se esse processo como um objetivo qualitativo

no ensino e aprendizagem mediado no ambiente virtual.

Eficiéncia sdo os recursos utilizados para se ter eficicia, ou seja, 0 tempo gasto, a
produtividade, o capital investido no processo de execucdo até se atingir o objetivo desejado.
No exemplo anterior, 0 da impressdo do texto, seria necessario analisar a quantidade de
paginas impressas, o papel utilizado, o tempo gasto pelo usuério para impressdo, o tempo de
funcionamento da impressora, entre outras despesas necessarias para a finalizacdo do objetivo

final.

No contexto de aprendizagem percebe-se que a qualidade do ensino considera
aspectos de produtividade, compreensdo do contetdo e os recursos utilizados pelo aluno ao se
atingir o seu objetivo, o conhecimento. A satisfacdo do usuério ao final de todo o processo,
ou seja, o conforto e aceitabilidade do usuério em relacdo ao atingimento, ou ndo, € um dos
objetivos e metas em sua interacdo ao sistema ou produto. A satisfacdo poderd ser medida
atraveés de avaliaces - como, por exemplo, uso de questionarios - que envolvam o usuério e

seus aceites, ou ndo, ao realizar as atividades no sistema interativo.
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Aa impressdo de documento merece uma pesquisa centrada no usuério, verificando
sua satisfacdo em relacdo as acdes efetuadas para imprimir documentos. Outra forma de medir
a satisfacdo poderia ser atraves do numero de erros cometidos pelo usuario na impressao do
documento. No contexto de um AVEA e - focado no processo de ensino e aprendizagem - a
satisfacdo, além de avaliagdes relacionadas a ferramenta em si, podera ser medida através dos
resultados das atividades on-line feitas pelo aluno, ou seja, as avalicdes somativas e formativa

mencionadas sucintamente em nossos estudos em topicos anteriores.

Pode-se ainda reforcar conceitos utilizando critérios mensurdveis e avaliativos de
usabilidade para analisar o desempenho do produto. Rogers et al. (2013, p. 438) consideram
que o tipo do produto interfere na avaliacdo dos problemas de usabilidade, bem como o
envolvimento do usuério e o nivel de controle. Existem trés categorias de avaliacdo: ambiente

controlado (laboratérios), ambientes naturais e ambiente que nao envolve o usuério.

O objetivo principal é determinar se uma interface € usavel pelos usuarios
alvo para realizar as tarefas para as quais foi projetada. Isso envolve
investigar como 0s usuarios tipicos (usuarios para 0s quais 0 sistema é
projetado, como, por exemplo, adolescentes) executam tarefas tipicas (coisas
para as quais ele é projetado para fazer, como comprar roupas que estdo na
moda).

Pode-se afirmar que é primordial para assegurar a usabilidade de um produto as
interacOes estabelecidas no olhar do usuério. As pessoas interagem com 0s produtos para
poderem desempenhar suas funcdes e realizar suas tarefas. Usa-se perguntas para se detectar
problemas de usabilidade nos seguintes aspectos: eficacia (o produto é bom em fazer o que se
espera dele), eficiéncia (o0 produto auxilia o usuario nas suas tarefas), seguranca (protege o
usuarios de situacBes indesejaveis), utilidade (a funcionalidade para o que se deseja fazer),
aprendizagem (facilidade de aprender e de usar o sistema) e memoria (facilidade para lembrar
como funciona o sistema) (ROGERS et al, 2013).

Diante da explanacdo sobre usabilidade e seus conceitos e metas, pode-se, portanto,
caracterizar o usuario dos AVEAs, representados pelos alunos, professores e tutores, como
sendo a espinha dorsal para concretizar as metas da usabilidade. Os produtos centrados no
usudrio certifica que a primordialidade das caracteristicas pessoais, sociais e culturais dos
usuarios, assim como as metodologias educacionais e objetivos institucionais no

desenvolvimento de ambientes virtuais de ensino e aprendizagem de qualidade.
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Outro fator que deve-se ressaltar neste momento, que reflete no quesito satisfacéo, é
que o projetista de um AVEA, seja ele designer ou engenheiro de software, deve primar pela
ndo frustacdo do usuario em todo o desenvolvimento do ambiente virtual, assim a interface
grafica educacional deve apresentar op¢des e recursos em suas ferramentas administrativas
que assegurem que as atividades elaboradas pelos professores e tutores se tornem detalhadas e
interativas, desta forma, e, por exemplo, o refinamento de possibilidades deve ser
contemplado proporcionado assim que professores e tutores elaborem materiais que atendam
as necessidades do aprendiz - ndo causando-lhe frustacdo no processo de ensino e

aprendizagem.

Acredita-se ainda que software educacionais qualitativos devam ser confiaveis,
apresentando os resultados conforme a solicitacdo do usuério, assim é preciso ter um banco de
dados consistente e, sobretudo corresponder de forma ética a confiabilidade do proprio
usuario no momento de sua interacdo. Enfatiza-se, ainda, que ao se desenvolver ambientes
virtuais é fundamental a promoc¢do da integracdo, da consisténcia e da portabilidade das
informacdes e tecnologias, a fim de garantir que a entidade educacional possa acompanhar o
crescimento tecnoldgico e o seu préprio perante 0 mercado de atuacdo. Afinal, a satisfacdo
dos alunos veteranos pode trazer novos alunos e outras ferramentas tecnoldgicas possam vir a

surgir no mercado ou serem necessarias para compor um novo grupo de cursos e alunos.

Assim, questes técnicas como a portabilidade sisttémica sdo fundamentais, pois é
através deste recurso gue novos software educacionais - adquiridos pelas instituicGes - podem
vir a comunicar de forma amigavel com o existente, garantindo a integracdo, a consisténcia e
confiabilidade dos usuérios perante novas transacdes e sistemas educacionais. Desta forma, é
considerdavel que a entidade educacional esteja com suas padronizacGes de processo
adequadas para quaisquer mudancas, sejam elas técnicas, funcionais ou operacionais - as

quais, e inclusive, devem ser caracterizadas no escopo do projeto.

As referéncias técnicas aqui apresentadas de forma resumida estdo intrinsecamente
relacionadas a definicdo de usabilidade da ISO 9241 e sua importancia no desenvolvimento de
AVEAs, pois e conforme Benyon (2011, p. 53), “uma maneira de olhar a usabilidade é vé-la
como preocupada em atingir o equilibrio entre os quatro principais fatores do design [...]

centrados no humano, o PACT [...].”

Ou seja, é necessario que no desenvolvimento de um AVEA de qualidade sejam

considerados aspectos diretamente relacionados, as Pessoas, as Atividades que as pessoas

104



Universidade Tecnoldgica Federal do Parana - UTFPR Curitiba - Parand — Brasil - ISSN impresso
1516-280X e ISSN eletronico 2179-6122 - n.15, p. 91-107, 2015.

querem realizar, aos Contextos nos quais a interacdo acontece e as Tecnologias em si

(software e hardware). Fatores anteriormente discorridos.

Antes de se concluir o tema usabilidade, salienta-se que outros elementos da
usabilidade devem ser considerados no desenvolvimento de um AVEA de qualidade, pois
além da importancia destes para o design em si, incondicionalmente, sdo conceitos arraigados
a éarea educacional, pois rementem a educacdo inclusiva, as diversidades humanas
(acessibilidade), ao aceite da tecnologia por parte do usuario (aceitabilidade), a forma como o
AVEA se comunica com o usuario (comunicabilidade) e as possibilidades que o usuério tem
em explorar o sistema (navegabilidade).

6 - CONCLUSAO

Um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) pode ser caracterizado
como sendo um software educacional e os conceitos de design, como projeto centrado no
usuério e usabilidade, devem ser considerados no desenvolvido de ambientes educacionais a

fim de contribuir para a qualidade do processo de ensino e aprendizagem.

Ressalta-se ainda que em hipGtese alguma nossa pesquisa exime as necessidades
técnicas da area de engenharia de software das responsabilidades em relagdo ao
desenvolvimento de sistemas educacionais. Aa intencdo foi contribuir de forma significativa
para ampliar a compreensdo sobre a interacdo humano-computador do AVEA. Acredita-se
que a melhoria da interatividade nos software educacionais esta intrinsecamente relacionada a
mediacdo do ensino e aprendizagem através de recursos tecnoldgicos que primam pela

qualidade das areas envolvidas.

Por fim, reforca-se que a tecnologia por si s6 ndo qualifica produto algum, assim, além
dos requisitos relacionados a interagdo humano-computador, que em areas como engenharia
cognitiva, psicologia, sociologia, filosofia, e claro, pedagogia devam ser contempladas em
todo o processo de desenvolvimento de software educacionais, pois, e principalmente no

ensino e aprendizagem, o usuario (aluno) deve ser sempre o centro dos projetos.
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