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RESUMO

Este artigo busca analisar o quanto os ambientes virtuais de aprendizagem sé&o
usaveis sob o ponto de vista do usuéario. Uma vez gque as tecnologias da informacéao
estdo presentes nas mais diversas areas do conhecimento, nada mais justo que
facam parte também da educacdo, ao complementar o processo de ensino e
aprendizagem a distancia de modo a garantir interatividade entre professores e
alunos fisicamente dispersos. Porém, € necessario que se identifique até que ponto
tais ambientes favorecem efetivamente a Educacédo a Distancia, visto que para o
sucesso de uma ferramenta tecnolégica ha de se analisar sua usabilidade. Deste
modo, partiu-se para a analise de um AVA atraves da aplicacédo de questionario com
perguntas abertas e fechadas a um grupo de 98 alunos que cursam disciplinas
mediadas nos ambientes citados, posteriormente eles foram tabuladas e
favoreceram para que se realizasse a analise proposta. Com o trabalho pode-se
conhecer a visdo do aluno que por sua vez difere daquela apresentada pelos
profissionais de tecnologia no que diz respeito a usabilidade, mas que permitem que
se faca uma série de consideracdes que validam a pesquisa.

Palavras-Chave: Ambiente Virtual de Aprendizagem; Usabilidade; Avaliacdo de
Interface.



1 INTRODUCAO

Quando se fala de Educacao a Distancia - EAD, um fator a ser considerado
para 0 seu sucesso quanto modalidade educacional e que pode ser identificado
como de grande importancia é a eficiéncia. Esta devera ser oferecida pelo Ambiente
Virtual de Aprendizagem - AVA e reunira todas as caracteristicas necessarias para
facilitar a aprendizagem, aproximando-se o0 maximo possivel, do ambiente real de
uma sala de aula.

Contudo, o grau de usabilidade dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
interfere diretamente no desempenho do aluno, uma vez que é nesse ambiente que
acontecem a maioria, sendo todos, os processos de interacdo com o professor.
Caso 0 aluno nao consiga explorar o ambiente e suas funcionalidades, certamente o
processo de aprendizagem sera comprometido e este passara a agregar seérias
deficiéncias ao longo de sua formacao.

Neste artigo, é feita a avaliacdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem
adotado por uma universidade de S&o Luis (MA). Para tal, analisa-se a maneira
como este ambiente esta organizado e, em seguida, é verificado se 0 mesmo atende
aos principais critérios de usabilidade. Com essa avaliacdo, € possivel atestar quais
os critérios de usabilidade sdo essenciais para se ter um AVA com qualidade e
sugerir, quando necessario, as melhorias a serem incorporadas a esse ambiente de

forma que seja garantida a qualidade do ensino e a satisfacao dos alunos.

2 A EDUCACAO A DISTANCIA E SUA RELACAO COM OS AMBIENTES
VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Quando se fala em Educacdo a Distancia o discurso remete a um modelo
diferente de educacgéo, onde o professor e aluno estdo geograficamente distantes,
mas que, através das ferramentas tecnolOgicas, conseguirdo interagir de modo
semelhante as interacdes ocorridas em sala de aula, sem prejuizos ao processo de
ensino-aprendizagem.

Deste modo, o ambiente virtual de aprendizagem é um software que visa

reproduzir a sala de aula, no tocante ao gerenciamento da aprendizagem por meio



da troca de informacbes e de conteGdos digitais entre professores e alunos. E
permitido ao aluno visualizar e fazer o download de aulas e videos que sédo postados
pelos professores, realizar atividades que seréo recebidas por eles, interagir com 0s
demais alunos que fazem parte de sua turma (através dos féruns) e manter contato
direto com seu professor.

Existem diferentes ferramentas que poderdo ser utilizadas para essa
modalidade de Educacgdo, porém, quando uma instituicdo decidir usa-la, devera
escolher a plataforma que melhor alcance a ideia de interatividade. Além disso, o
AVA escolhido devera oferecer uma interface “amigavel” que atenda o maior nimero
de critérios de usabilidade, devendo ser facil de usar para que possa incentivar e

permitir a aprendizagem.

3 USABILIDADE NA WEB

A qualidade da comunicac¢do do usuario com uma interface recebe o nome
de usabilidade ), referindo-se as impressdes que o usudrio tem ao usar a interface
de um sistema de informacdo ou mesmo de um site na Internet.

E a usabilidade da interface que determinard se o sistema sera ou n&o
usado continuamente pelo usuario, pois se, ndo atender as principais regras de
usabilidade, dificiimente o usuario continuard utilizando o sistema ou voltara a
acessar o0 site. Isso significa que a conquista do usuério depende diretamente da
qualidade da interface, o que nédo esta relacionado apenas com a estética, mas sim
com as regras de usabilidade que devem ser adotadas.

A esséncia da usabilidade é o acordo entre a interface, usuario, tarefa e
ambiente I, Essa combinacéo elevara o nivel de desenvolvimento de interfaces que
atendam as regras de usabilidade e ergonomia, pois a experiéncia do usuario é
Gnica, bem como a sua bagagem cultural, de modo que aquilo que faz sentido para
um usuario pode nao ser compreendido por outro, diminuindo as chances de que
uma mesma interface seja bem compreendida por todos.

Todo e qualquer produto, de software ou ndo, ao ser desenvolvido devera
atender a uma série de requisitos para que possa de fato suprir as necessidades dos
usuarios. O projeto de interfaces ndo € diferente, seja na facilidade de acesso a
informacédo desejada, seja na simplicidade dos comandos de um software, a

usabilidade precisard estar presente em todas as acdes executadas pelo usuario,



evitando-se assim problemas de interacdo com a interface projetada [

4 CARACTERISTICAS DESEJAVEIS PARA UMA BOA INTERFACE

E importante atentar para os critérios de usabilidade incorporados ao
processo de desenvolvimento das interfaces. Entre os principais critérios de
usabilidade pode-se citar: a condugdo, a consisténcia, a gestdo de erros, a
adaptabilidade e a carga de trabalho.

4.1. Conducéo

A qualidade da conducgédo esta presente em uma interface quando esta for
capaz de aconselhar, orientar, informar e conduzir o usuario durante toda a sua
interacdo com o softwarell. Existem dois critérios que facilitam a conducdo do

usuério durante a utilizacdo de uma interface: Legibilidade e Feedback.

4.1.1. Legibilidade

A legibilidade reflete a atencdo necessaria para caracteristicas a exemplo de
cores e tamanho das fontes, espacamento entre linhas, palavras e paragrafos, bem
como tons de cores para planos de fundo e imagens 1, que interferem diretamente

na qualidade da leitura dos usuarios.

4.1.2. Feedback

Diz respeito a forma como a interface responde as acdes do usuario através
de mensagens, situando o0 mesmo na sua utilizagdo e propiciando o seu

aprendizado com rapidez.
4.2. Cargade Trabalho
As interfaces consideradas interfaces “confortaveis” sdo aquelas exigem

baixa carga de trabalho, sdo aquelas que n&o exigem grande memorizacdo de

dados por parte dos seus usuarios e que economizam leitura e repeticdo de entrada



de dados 11,

4.3. Adaptabilidade

Quando se analisa uma interface em funcéo de sua adaptabilidade, leva-se
em consideracdo que esta sera utilizada por um publico bem variado, tornando dificil
considera-la uma interface uséavel por todos. A interface deve ser capaz de propor
diferentes maneiras de realizar uma mesma tarefa, ficando a cargo do usuéario a
escolha da maneira mais facil e adequada para si M. Para garantir essa
adaptabilidade € preciso entender dois conceitos: a flexibilidade e a consideracéo da

experiéncia do usuéario.

4.3.1. Flexibilidade

A flexibilidade corresponde a possibilidade de o usuario realizar uma mesma
tarefa de diferentes maneiras (4.

4.3.2. Consideracédo da experiéncia do Usuério

Usuarios com diferentes niveis de experiéncia ou diferentes bagagens

culturais, devem ter a possibilidade de usar, com facilidade, a mesma interface 1.

4.4. Gestao de Erros

O critério da gestao de erros esta diretamente relacionado a questdes de

seguranca empregadas nas interfaces 2,

4.5. Consisténcia

Diz-se que uma interface é consistente quando esta segue a determinados

padrdes e isto for perceptivel ao usuario 2.



5 DETALHANDO A METODOLOGIA APLICADA A PRESENTE PESQUISA

A avaliacao de uma interface tem por objetivo verificar se o design atende as
necessidades e esta avaliacdo pode ser realizada tanto durante a implementacéo do
software (avaliacdo formativa) quanto ao final de seu desenvolvimento (avaliacédo
somativa).

Especificamente, as avaliacdes formativas tem o foco em elevar a qualidade
de um sistema tornando-o mais usavel para o usuario, porém as avaliacdes
somativas tem a visdo de verificar a existéncia de aspectos pertinentes a usabilidade
nos sistemas prontos. Seguindo estes principios a avaliagdo de interface aqui
realizada classifica-se como uma avaliagdo somativa, ou seja, realizada em uma
interface ja finalizada e em plena utilizacdo, a fim de verificar a sua conformidade
com 0s principais critérios de usabilidade sob o ponto de vista do usuario.

A pesquisa em si, partiu da aplicacdo de um questionario com perguntas
abertas e fechadas a um grupo de 98 pessoas, constituido de alunos tanto da
modalidade a distancia quanto presencial, mas que tinham experimentado ou
estavam em pleno uso do ambiente virtual de aprendizagem analisado nesta

pesquisa.

6 ANALISE DOS DADOS COLETADOS

Para melhor compreender o aluno participante da pesquisa, primeiramente
levantou-se alguns dados que serviriam para dar base a andlise e discussdo de
algumas informacdes, partindo da identificacao do perfil basico do grupo avaliado.

Neste grupo entdo encontrou-se um quantitativo relevante de 55,1% de
individuos na faixa entre 18 e 24 anos, sendo seguida por 31,6% destes na faixa
entre 25 e 40 anos e por fim 13,3% com idade superior a 40 anos.

Tais valores sao divergentes daqueles citados pela longa bibliografia sobre a
EAD que aponta os alunos da modalidade como aqueles que, em sua maioria, se
enquadram em uma camada de idade que ultrapassa os 30 anos, 0 que por sua vez
deixa claro que ele seria um aluno responsavel e maduro. Porém, os dados
encontrados mostram uma clientela diferenciada e isso se deve ao fato da pesquisa

ndo ter sido aplicada somente a alunos da modalidade a distancia, o que afeta



sobremaneira o retrato deste alunado.

Seguindo o desenho do perfil do aluno enquadrado na pesquisa, 0S mesmos
se identificaram em sua maioria como tendo conhecimentos intermediarios de
informatica, registrando 46,9%, sendo seguido de perto pelos conhecimentos
avancados que pontuam 33,7%. Note-se que provavelmente este quadro positivo
em relacdo aos conhecimentos dos alunos esteja ligado a idade dos individuos
participantes, pois os jovens da atualidade fazem parte de um grupo de “nativos
digitais” aonde a tecnologia € um elemento cotidiano e do qual fazem uso desde a
mais tenra idade.

Quanto a familiaridade do aluno com a internet, 94,9% dos pesquisados
afirmaram possuir contato com os meios eletrénicos e digitais, o que deixa claro que
este individuo teria menos dificuldades em lidar com qualquer Ambiente Virtual de
Aprendizagem que viesse a fazer uso. Isso acaba se confirmando quando 60% dos
alunos inquiridos afirmam que néo se fazem necessarios mais do que dois acessos
para aprender a utilizar o Ambiente Virtual de Aprendizagem.

Percebe-se que 80% dos alunos consideram o AVA facil de usar, 50% deles
afirmam precisar de ajuda em alguns momentos para realizar uma acao especifica,
mais de 50% relatam ter dificuldade em encontrar materiais disponibilizados pelos
professores, 50% dizem ter dificuldade no envio de mensagens aos professores.
Porém, mais de 60% deles conseguem facilmente perceber as acbes que podem ser
realizadas no ambiente, 0 que permite que compreendam o seu potencial.

Analisando estes dados, nota-se que a afirmativa de que o ambiente é facil
de usar estd relacionada a experiéncia que 0S usuarios ja possuem quanto ao
conhecimento de tecnologias, o que fica bem claro quando se leva em consideragao
a faixa de idade do aluno em questéao.

Porém, as afirmativas dos discentes quanto a dificuldade de uso do AVA
deverdo estar ligadas as deficiéncias no processo de conduc¢do do usuario durante a
navegacdo pela interface, que pode ser revertido alterando a forma como os
elementos estdo dispostos.

Em se tratando da qualidade da condu¢do do usuario durante a navegacao
pelo AVA, ao tratar especificamente dos aspectos relativos a Legibilidade e
Feedback, demonstrou-se que cerca de 80% dos alunos consideram que o AVA lhes
proporciona uma leitura agradavel através de uma boa disposicéo de letras e cores.

De forma similar, mais de 60% afirmam que conseguem identificar se estdo



realizado uma acdo corretamente e mais de 80% deixam claro que a linguagem
utilizada no ambiente ndo deixa davidas quanto as acdes a serem realizadas. Isto
demonstra que 0 usuéario ndo considera ser necessario muito esforco para fazer uso
da interface analisada.

Neste sentido, ndo se deve negar a experiéncia solida que eles possuem em
navegar por ambientes digitais.

A conducéo é outro aspecto analisado aqui, aonde ela se reflete por meio da
gestdo de erros, das saidas claramente definidas e na disponibilizacdo de tutoriais
gue ajudem na utilizacéo da interface.

Para os usuarios, a interface tem orientado quanto a correcdo dos erros
cometidos pelos usuarios (59,2%), permite claramente que se identifique como
desfazer ou cancelar uma acao (57,1%) e tem disponibilizado tutoriais que facilitam
o uso do Ambiente Virtual de Aprendizagem (63,3%). Porém, quando aborda uma
maneira diferente daquela que os usuarios estdo habituados a usar para garantir
que o usuario se desconecte do ambiente digital, isto tem gerado certas dificuldades,
0 que fica claramente definido pelas respostas alcangadas (52%).

Neste caso, mesmo o0 usuario sendo um nativo digital, percebe-se que o
mesmo estabelece rotinas para a realizacdo de determinadas acdes baseadas em
experiéncias prévias, que internalizam as acdes ldgicas necessarias para a
realizacdo das mesmas. Isto €, o usuario ja possui um background de uso de
interfaces, estabelecido com uso cotidiano de outros sistemas. Portanto, se a visdo
da possibilidade do uso de caminhos multiplos néo ficar claramente marcados, ele
se sentira um tanto quanto deslocado em relacéo a decisdo que tera que tomar.

Quanto a consisténcia apresentada pelo AVA, note-se que ela tem sido
mantida, através do uso das cores e posi¢cdes dos elementos contidos na interface
(67,3%).

Porém, nota-se que cerca de 50% dos alunos, acreditam que a maneira
como esta organizado o ambiente dificulta a ocorréncia de erros durante a
navegacao pelo ambiente.

Isso se deve ao fato do ambiente seguir um padrdo (guideline) conhecido
pela maioria dos usuarios de ambientes informatizados, ou seja, segue um ambiente
em janelas e com uso de botdes que permitem que o0 usuario navegue no ambiente
tendo como base as experiéncias vividas através de outras interfaces que usam o

mesmo modelo.



Quanto a adaptabilidade do AVA os usuarios ndo consideram o Ambiente
Virtual de Aprendizagem adaptavel, por ndo permitir que uma mesma acao seja
realizada de diferentes maneiras (63,3%) e por ndo permitir ao usuario, reorganizar
seu ambiente de acordo com suas preferéncias (60,2%).

Tal aspecto favorece para que o usuario faca uma analise negativa do
ambiente visto que o0s nativos digitais compreendem e utilizam rotineiramente
caminhos multiplos nas tarefas que realizam via sistemas informatizados, e em
alguns dos ambientes dos quais fazem uso rotineiramente a possibilidade de
adequacdo do ambiente as necessidades e vontades individuais tem sido uma

possibilidade cada vez mais disponivel.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa foi impulsionada pelas constantes criticas dos alunos da
universidade utilizada para a pesquisa. Necessitava-se compreender se as queixas
estavam relacionadas a dificuldades de utilizar o sistema ou preconceito em relacédo
as disciplinas que estavam sendo ministradas de modo semipresencial.

Deste modo primou-se em levantar o grau de usabilidade do Ambiente
Virtual de Aprendizagem utilizado pela mesma, analisando a sua conformidade com
0S principais critérios pertinentes ao tema e tendo por base a opinido dos alunos dos
cursos de Sistemas de Informagdo e Administragdo que cursam disciplinas
mediadas através destas interfaces.

De acordo com os dados coletados, o AVA estudado possui baixa curva de
aprendizagem ao exigir poucos acessos para que 0 usuario compreenda o seu
funcionamento; traz mensagens de erros que orientam 0S Seus usuarios na correcao
de suas ac¢bes permitindo que 0os mesmos sintam-se no poder quanto ao uso da
interface; e guiam quanto ao progresso das ac¢Oes realizadas, proporcionando um
feedback de qualidade.

Apresenta ainda, palavras e expressdes de facil entendimento, por néo
diferenciar-se da linguagem a que 0s usuarios estdo habituados; faz uso de cores,
tamanhos e fontes que contribuem para uma leitura agradavel, favorecendo a
legibilidade no ambiente, bem como a consisténcia e o uso de tutoriais para orientar
os alunos quanto a utilizacéo da interface.

Entretanto, a maneira como o ambiente esta organizado, tem dificultado a



realizacdo de algumas tarefas elementares nesse processo de ensino-
aprendizagem, visto que os alunos relataram dificuldades em identificar em qual
area da interface podem realizar o download dos materiais disponibilizados pelos
professores, dificuldades em enviar mensagens a eles e demais alunos da turma.
Isso também fica claro quando o discente identifica a necessidade de obter certa
orientacdo técnica para entender como e aonde certos elementos foram dispostos
no ambiente.

Essas dificuldades revelam deficiéncias no processo de conducdo dos
usuarios durante a navegacao pela interface. Essas deficiéncias tem sido resultado
da maneira como a interface esta organizada, onde o0s elementos ndo tém sido
dispostos de modo a facilitar a sua utilizagao.

Para minimizar essas dificuldades, o Ambiente Virtual de Aprendizagem
deve primar por uma organizacdo autoexplicativa, facilitando ao usuario uma melhor
compreensao das possibilidades proporcionadas por esta interface. Deve ainda
garantir uma interface intuitiva, além de reduzir as dificuldades de navegacao
vivenciadas pelos usuéarios, o que contribuiria sobremaneira para a conquista e
satisfacdo dos usuarios.

Conclui-se entdo que as queixas dos alunos ndo se devem a ferramenta em
si e provavelmente estéo relacionadas ao preconceito que a sociedade ainda possui

em relacdo ao uso de ferramentas eletronicas para intermediar a aprendizagem.
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