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Resumo

As instituicbes que lidam com o ensino corporativo ou académico buscam
novos conhecimentos e tecnologias que supram suas necessidades e
potencialize as oportunidades para a aprendizagem a distancia. Para tanto,
verifica-se a necessidade de cuidados relativos a qualidade das interacées no
ambiente educacional disponibilizadas na web. Este estudo apresenta a
aplicagcao do teste de usabilidade para avaliar e medir a usabilidade de design
e usabilidade pedagodgica nos cursos on-line. A metodologia aplicada nesta
pesquisa se fundamentou nas varias recomendagbes ergonémicas especificas
ao ambiente web e nas praticas pedagogicas que busquem uma aprendizagem
eficaz, eficiente e satisfagam ao aluno/usuario. Os resultados sdo apresentados
sob forma de diretrizes visando a melhoria da qualidade e da interagdo do
usuario com a interface de sites para o ensino a distancia.

Palavras-chave: usabilidade de design, usabilidade pedagdgica e educagao a
distancia.

1. Introducao

Os recursos ofertados pelas mais variadas tecnologias computacionais
e a expansdao da internet véem propiciando a implementacdo de novas
modalidades de ensino e aprendizagem a distancia. Porém, os usuarios de
computadores manifestam seus insucessos na leitura, interpretacdo e
utiizacdo das interfaces dos ambientes virtuais educacionais,
independentemente da sua formacao académica, idade e/ou nivel social.

A constatacdo mencionada acima indica que a escolha e/ou construcao
adequada de um ambiente educacional via web é um componente



imprescindivel para que qualquer curso seja bem sucedido e que atenda as
expectativas do aprendiz. A adequabilidade do sistema ao aluno a que se
destina pode ser verificada através da mensuracao do seu nivel de usabilidade,
que é realizada através da observacdo do usuario no momento em que ele
realizada tarefas demandadas pelo ambiente, ou seja, através de testes de
usabilidade.

Duas vertentes de tal tipo de avaliagdo precisam ser realizadas para
conferir se o sistema promovera o sucesso desejado: os testes de Usabilidade
de Design (UD), que avaliam as escolhas e a qualidade tecnoldgica dos
ambientes educacionais, e os testes de Usabilidade Pedagogica (UP) que
examinam se as opgdes didaticas e metodolégicas feitas pelos
desenvolvedores das atividades e tarefas ofertadas aos alunos/usuarios de fato
favorecem a aprendizagem.

Tais medigdes devem ser conduzidas por especialistas, mas podem ser
também realizadas por educadores e desenvolvedores de ambientes
educacionais on-line, cujos resultados podem justificar e dar suporte as suas
opcoes tecnoldgicas e pedagogicas.

2. Usabilidade
2.1 Usabilidade de Design (UD)

Os projetos para o ensino a distancia (EaD) precisam ser construidos
com foco no usuario, em seu contexto de uso e de forma eficiente, garantindo
praticidade e satisfagdo do usuario. “Fatores de satisfagdo subjetiva, de
eficiéncia, de segurancga, de custo de treinamento, de retorno de investimento,
todos, dependem de um bom design de interface” (DE SOUZA et ALL, 1999).

A norma ISO 9241-1:1998 prescreve que a medida da usabilidade para
o software (aqui denominada Usabilidade de Design) determina “...a
capacidade de um produto ser usado por usudrios especificos para atingir
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto
especifico de uso.”

No conceito da ISO 9241-11 os trés pontos essenciais sao:

» Eficacia — Capacidade dos usuarios conseguir 0 que necessitam
usando o produto. Para se medir a eficacia é comum verificar se
0s usuarios concluiram a tarefa proposta.

= Eficiéncia — Habilidade que requer do usuario a utilizagdo do
produto com menor esforco. Normalmente a medicao é feita
utilizando uma escala fixa para se calcular o tempo gasto pelo
usuario para realizar determinada tarefa.

= Satisfacao — Esta associada ao bom desempenho e disposicéo e
contentamento no uso de determinado software. E possivel
identificar pelas atitudes fisicas ou subjetivas do usuario na sua
interacdo com o produto. Esta satisfacdo é externada pelas
atitudes positivas ou nao, quando o usuario responde ao



questionario ou pela sua observacdo no momento em que ele
realiza as tarefas.

Um novo padrdo que se refere a ‘Ergonomia de software para
interfaces na World Wide Web’, a ISO/AWI 23973 em estudo pelas equipes da
International Standards Organization (ISO) e deverdo ser langadas a partir
deste ano.

Apesar dos padrdes para a usabilidade na web ainda ndo estarem
definidos, as areas mencionadas por REEVES(2002) estdo claramente
concentradas no usuario, enfoque também adotado pelas prescrigées na 1ISO
9241-1: 1998.

O autor (op.cit.) indica que quatro areas serdo contempladas. A
primeira esta relacionada a clareza dos objetivos e as estratégias do site para
atender as necessidades especificas do usuario.

A segunda diz respeito aos pressupostos tedricos que fundamentam
a organizagdo do conteudo no ambiente e que possibilitam, ndo s6 sua
personalizacdo como também a preservacdo da privacidade do usuério. A
area seguinte, diretamente relacionada com a anterior, determina que o site
deve ter recursos técnicos que facilitem sua navegacao e que permitam ao
usuario encontrar rapidamente aquilo que deseja.

A Ultima area indica que as ferramentas, inclusive as multimidia,
devem estar prontamente acessiveis, nas paginas do sistema. Isto €, o usuario
nao necessitara instalar nenhum outro software.

Ha que se tomar cuidado para nao confundir usabilidade com
funcionalidade. A funcionalidade é puramente direcionada com as fungdes e as
caracteristicas do produto e nao tem nenhuma conexao com os usuarios. Uma
funcionalidade maior n&o significa a melhor usabilidade, BERNS (2004)

Conforme CYBIS(2003), DE SOUZA et  ALL(1999),
MORANDINI(2003) a usabilidade pode ser descrita e testada conforme a
interagca@o entre usuario e sistema. Os fatores que podem ser considerados séo:
velocidade de uso, taxa de erro, facilidade de recuperacdo de erro, entre
outros, dentro de contextos especificos.

NIELSEN (2000) propde que os projetistas de sites foquem seus
trabalhos na simplicidade, concentrando-se no objetivo do usuario e evitando
um projeto de interface com excessos de recursos de design e multimidia.
MCGREGOR (2001) define a usabilidade na interface web em trés palavras-
chave: simplicidade, facilidade e usuério.

Ainda segundo MCGREGOR(2001) e NIELSEN(2002), o site
considerado um exemplo de exceléncia em usabilidade é o do Google
(www.google.com). O Google tem a interface simples, pratica e facil para
desempenhar a fungdo que se propde: buscar informagdes com rapidez. O
conceito de usabilidade é explicitado na missdo do Google “é oferecer a melhor
opgcdo de busca na Internet tornando as informagdées mundiais acessiveis e
uteis”, (GOOGLE, 2004 s.p.).

Um outro aspecto importante, apontado por VETROMILLE-
CASTRO(2003) e por DE SOUSA et ALL(2003), é a uniformidade na interface,
pois facilita ao aluno a aprendizagem do sistema. Eles ainda sugerem que as
paginas de um curso tenham os mesmos elementos tais como localizacdo dos
icones, cores, formato do texto, tamanho da fonte, etc., pois permitira melhor



compreensao de suas fungdes e tornara a interface mais familiar ao aluno,
deixando-o mais confiante, seguro e orientado.

Propomos que a usabilidade seja observada através da Usabilidade
do Design (UD) e da Usabilidade Pedagégica (UP).

2. 2. Usabilidade Pedagégica (UP)

A Usabilidade Pedago6gica é pioneiramente apresentada por
VETROMILLE-CASTRO(2003) como fator determinante para o sucesso dos
cursos de leitura de textos em inglés quando mediados pelo computador. Seu
trabalho sugere que uma baixa Usabilidade Pedagdgica prejudica os processos
de aprendizagem, mas devido ao escopo da sua pesquisa, a Usabilidade
Pedagogica esta focalizada no fornecimento de feedback e estratégias de
leitura, pressuposta pedagdgicos restrita a abordagem para o ensino presencial
de leitura.

Nossa intengdo aqui € expandir a discusséo por ele iniciada, no sentido
de ampliar a conceituacdo de Usabilidade Pedagdgica (UP) e apontar a
importancia dos testes de UP para a implementacdo e para a avaliagdo de
sistemas educacionais via web que proponham ensinar qualquer disciplina ou
oficio.

BRAGA(1998) argumenta que a principal preocupagao concernente a
utiizacdo do computador no processo de aprendizagem € elaborar
materiais/atividades adequadas ao novo meio de comunicacao e indica que
deve haver um cuidado especial para que as possibilidades tecnolégicas nao
promovam um retrocesso em termos das teorias de ensino e aprendizagem ao
propor, através de tecnologia altamente sofisticada, atividades simplistas e
defasadas do ponto de vista pedagdgico.

A autora (op.cit.) orienta que ndo pode haver uma distancia qualitativa
entre as atividade que sdo utilizadas em atividades presenciais com sucesso, e
aquelas propostas com o uso das tecnologias e sugere também, concordando
com KEMBER(1994) que a determinacdo da orientacdo pedagoégica de um
material ndo é feita por seu tipo, mas sim pelas crencas teéricas adotadas
pelos desenvolvedores, ou seja, pelos conceitos educacionais propostos pelo
designers.

Parece-nos que o processo pedagdgico de elaboracao de cursos on-line
pode ficar negligenciado se somente o0s recursos tecnolégicos forem
considerados e conferidos com testes de Usabilidade de Design.

Parafraseando os textos da ISO e de REEVES et ALL(2002),
entendemos que a medida da Usabilidade Pedagdgica indica se o ambiente
educacional é usado por alunos especificos, que desejam ter seus objetivos
educacionais especificos atingidos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um
contexto especifico para a aprendizagem.

Para que isso aconteca, os objetivos educacionais do site, suas
estratégias e propostas didatico/metodolégicas deverdo estar claros e precisam
atender as necessidades educacionais especificas daquele aluno que utiliza o
ambiente. Consequientemente, os principios teodricos de design que organizam
o conteudo no ambiente deverao estar em total consonancia com as propostas
didatico/metodolédgicas nele contidas. Os recursos técnicos do site deverao
facilitar sua navegacao e permitir que o aluno encontre rapidamente o que ele
deseja e identifique as proposicoes do ambiente educacional. Todas as



ferramentas devem estar prontamente acessiveis, € adequadas aos propésitos
e objetivos pedagégicos do ambiente.

Pode-se dizer, retomando KEMBER (op.cit) que sdo os conceitos e
teorias educacionais dos desenvolvedores de um ambiente na web para o
ensino e a aprendizagem, representados pelas suas atividades e tarefas
didaticas, que caracterizam a Usabilidade Pedagogica. A UP pressupde que as
necessidades do aluno sejam atendidas com tecnologia de ponta sem
promover retrocessos pedagoégicos.

Ha de se argumentar que sem a articulacdo da Usabilidade de Design
com a Usabilidade Pedagdgica, o aprendizado proposto por um ambiente
educacional via web pode nao ocorrer satisfatoriamente. Assim sendo, é a alta
Usabilidade de Design articulada a alta Usabilidade Pedagdgica que
proporciona o éxito dos alunos em cursos via web.

A utilizacdo da tecnologia deve servir ndo apenas para a transmissao
de instrugdes e informagdes, mas para buscar novas formas que proporcionem
mudancas fundamentais nas concepcdes e métodos de ensino e da
aprendizagem. O uso das tecnologias pode ser inovador, mas mesmo com
todos os recursos disponiveis, a EaD tém freqlientemente repetido os métodos
ineficazes de instrucbes dadas face a face MORAN(2004). Na sala de aula
presencial o professor tem recursos para obter feedback dos alunos e por meio
deste resolver problemas e, através da comunicacao oral, encontrar solucdes
que facilitem suas estratégias pedagodgicas. No virtual, o aprendiz esta
acessivel apenas pela comunicacdo que utiliza os meios tecnolégicos e a
distancia precisa ser vencida com um planejamento pedagégico no
desenvolvimento da interface e de todo material didatico que sera utilizado no
curso.

O grande desafio para a EaD é manter a motivagdo dos alunos e
envolvé-los nos processos participativos, afetivos, interativos. O
desenvolvimento do material didatico deve ser auto-explicativo e elaborado
para permitir aos usuarios continuamente intervir e controlar o curso das
atividades através da comunicacdo entre aluno-aluno e professor-aluno,
suprindo assim a auséncia do professor presencial.

Em relacdo a EaD, sabe-se ser bastante defendida a idéia de que o
fornecimento do material pedagdgico deve estar centrado no aprendiz.
VETROMILLE-CASTRO(2003) ainda aponta que a UP tem relagdo mais
restrita com a atividade proposta e que o material didatico deve ser
desenvolvido para o publico pretendido. Esse material deve ser relevante e
motivador, possibilitando que os alunos possam se envolver amplamente com
as atividades e obter o resultado esperado: a aprendizagem.

O construtivismo pode fornecer bases tedricas para a construcdo de
ambientes de aprendizagem a distancia com alta Usabilidade Pedagdgica.
Esses ambientes devem permitir que alunos e professores desenvolvam um
trabalho cooperativo e colaborativo, suportado pelo computador, possibilitando
uma maior interagcdo entre eles. Essa interacdo devera ser apoiada em
sistemas de comunicacéo eletronica, exploracao intencional da internet, uso de
simulagbes, multimidias e ferramentas cognitivas como instrumentos de
reflexdo do conhecimento. As tecnologias para sustentar a aprendizagem
devem “aliciar e apoiar o pensamento reflexivo, conversacional, contextual,
complexo, intencional, colaborativo, construtivo e ativo dos estudantes a
distancia. Quando os estudantes se envolvem nestes significados construindo



processos, a aprendizagem significativa surgira naturalmente”. (JONASSEN,
1996, s.p.).

Ainda conforme JONASSEN(1998) e MORAN(2002), a EaD tera
avanco significativo se os cursos propostos forem adaptados as necessidades
dos alunos, criando conexdes com o cotidiano e transformando a interface web
em uma possibilidade de criar uma comunidade viva e investigativa, na qual as
conexdes com links e hiperlinks sejam pertinentes e auxiliem realmente o
aprendiz, motivando-o e orientando-o.

A usabilidade pelo viés pedagdgico podera ser abordada através da
construgcdo do conhecimento, inserindo-o numa perspectiva construtivista,
proposta por JONASSEN (1996,1998), em que o aprendiz participa ativamente
na construcdo do seu saber, tornando-se, por isso mesmo, mais responsavel
pela sua aprendizagem. A autonomia deve ser encarada como uma
capacidade de reflexao critica, tomada de decisdo e agéo independente, que
leva o sujeito a se tornar responsavel pela sua aprendizagem.

Para VETROMILLE-CASTRO(2003) os testes de usabilidade feitos em
softwares se concentram apenas na interface, na sua aparéncia e como 0
usuario se orienta para navegar. Esse tipo de teste é fundamental, mas
percebe-se ser essencial, também, avaliar caracteristicas que envolvam mais
que a apresentagdo do material, mas também como foi conduzida a sua
preparacao pedagodgica. Assim, acredita-se que uma caracteristica essencial
para que o curso tenha uma alta UP esta relacionada ao feedback e como o
aluno é assistido tanto pelo sistema como pelo professor e também o suporte
técnico.

A educacdo mediada pelo computador principalmente a acessada pela
Internet apresenta como sua maior vantagem a flexibilidade que possibilita aos
usuarios estudar priorizando suas caracteristicas individuais isto €, seguindo
seu ritmo, disponibilidade de tempo e local. Para que este ambiente
educacional se consolide é necessario que o projeto para o curso a distancia
considere a UD e UP para a construgéo da interface e do material didatico
proporcionando uma ambiente educacional que instigue, incite e estimule o
aluno a pensar criticamente e de forma reflexiva possibilitando assim, o estudo
autdbnomo. Porém, grandes esfor¢os em pesquisa e debates se impdem para
que ocorra o desenvolvimento de novos modelos e préticas educacionais.

3. Teste de Usabilidade

Partindo dessas premissas, o0 experimento de MARTINS(2004)
investigou se o0 sucesso do aluno esta relacionado a usabilidade, nas suas
duas vertentes: a de design e a pedagdgica.

Os informantes voluntarios foram adultos de nivel superior completo
ou em andamento. Todos eram usuarios de computadores ha mais de um ano,
conheciam a interface Windows e ja haviam usado o PowerPoint. Seis
informantes participaram da coleta de dados, atendendo a recomendacao de
NIELSEN (1998), na qual é sugerido que o teste de usabilidade seja feito com
5 a 7 pessoas. O autor afirma que, apds esse numero, os resultados tendem a
se repetir.

Para verificar seus objetivos, MARTINS(2004) selecionou um ambiente
educacional do curso escolhido as licbes que contivesse 0s recursos
multimidia, tais como videos, som e imagens. A experiéncia profissional da
pesquisadora indica que a elaboragdo de hiperlink, a modificacao de slide



mestre e a utilizacdo do assistente de viagem sao recursos pouco utilizados
por usuarios do PowerPoint. As licbes do curso que ensinam tais
funcionalidades e que usam recursos multimidia sobre o MS Office PowerPoint
97 foram escolhidas para o experimento.

Para o teste de usabilidade foram construidos dois questionarios, uma
planilha de observagédo e um arquivo contendo as instru¢des para o usuario. As
utilizagbes destes instrumentos podem ser divididos em trés etapas: a primeira,
a utilizagdo do PowerPoint. A segunda, no qual é proposto o questionario auto-
avaliativo que é o instrumento que permite a pesquisadora saber o
conhecimento do informante sobre recursos computacionais e sobre o
PowerPoint. A terceira etapa consta da planilha de observagdo e do
questionario pds-tarefa que permitiu as observadoras anotar, avaliar e analisar
durante a execugao das tarefas propostas.

Para elaborar a planilha para observagéo, este estudo baseou-se nas
varias heuristicas publicadas NIELSEN (1994, 2000 e 2003) e REEVES et
ALL(2002). Tais heuristicas foram avaliadas e utilizadas para se construir uma
lista de verificagcdo — check list, adequada as tarefas definidas que os usuarios
fariam durante o teste. Apds adequacdo das check list e a partir delas
construiu-se a planilha para observacao — “PO”. Anexo 1.

Com participantes que tinham as caracteristicas da populacao-alvo
foram feitos 3 (irés) testes piloto. No decorrer dos testes pilotos, a
pesquisadora fez algumas corregdes para facilitar a observacao e a anotacéo.

A construcao da planilha foi elaborada a partir de uma lista contendo
doze requisitos referentes a UD, segundo CYBIS(2003), VETROMILLE-
CASTRO(2003), NIELSEN(1998,2002) e 1S0(1998,2000). Os itens
relacionados a UP foram baseados em JONASSEN (1999, 2002), MORAN
(2002, 2003, 2004) e VETROMILLE-CASTRO (2003).

Durante o teste, todo o material de instru¢do encontrava-se no formato
digital, para facilitar que o usuario lesse quantas vezes fosse necessario,
permitindo assim uma padronizacao do teste.

Para que a coleta de dados fosse enriquecida, decidiu-se por ter mais
uma observadora. Contratou-se uma pedagoga, por atuar profissionalmente
nos cursos de relacionamento interpessoal e postura profissional, para fazer
uma segunda anotagdo, principalmente das atitudes dos usuérios. A funcao
desempenhada pela observadora contratada foi a de apenas anotar sobre o
comportamento do informante. Optou-se que ela ndo interferisse no teste.

Com o intuito de minimizar as possiveis dificuldades na interagéo entre
informantes, pesquisadora e a observadora, foram tomados alguns cuidados
que preservassem a integridade psicolégica do usuario e que garantissem a
validade dos resultados. Antes do inicio do teste foi apresentado o computador,
o gravador de audio e os instrumentos da pesquisa e era enfatizado que
estavamos testando a interface do curso e ndo o usuério Como a palavra teste
tras em si uma conotacao negativa foi preciso deixar claro que o nosso objetivo
era 0 ambiente educacional e a forma que este ambiente estabelece a
interacdo com o usuario.

Além dos instrumentos de pesquisa descritos, usou-se durante todo o
processo de coleta de dados, nos pilotos e com os informantes definitivos desta
pesquisa, um gravador para registrar comentarios durante o decorrer do teste.
Teria-se assim, uma copia de segurancga.



Para facilitar a anotagdo na PO, solicitou-se ao usuario que pensasse e
falasse sempre em voz alta. Apesar de ser uma técnica delicada, o ensaio
apresentou resultados muito positivos e a inter-relacdo entre as duas
observadoras e os usuarios foi tranquila.

Durante os pilotos, percebemos que era necessario adotar uma
posi¢do mais inquisitiva para saber da opinido subjetiva dos informantes.

A aplicacdo do Teste de Usabilidade buscou obter subsidios que
possibilitassem analisar como as interagdes do aprendiz com a interface web e
com o material didatico em contextos pedagodgicos virtuais podem favorecer a
aprendizagem do software MS Office PowerPoint 97.

Ao analisar com detalhes a usabilidade e sua relagdo com a interagéao
homem/maquina na area da concepgao de interfaces web buscou-se avaliar a
qualidade do design da interface e do arcabougo pedagdgico que permeia o
curso e, consequientemente, ressaltar possiveis problemas encontrados e o
comportamento do usudrio frente a eles. Apds os estudos pode-se verificar
como a UD e a UP séo fatores facilitadores para o ensino e o aprendizado,
possibilitando que o usuario complete com sucesso, a tarefa proposta nos
cursos mediados por computador. O teste de UD e UP desenvolvido buscou
avaliar como essas duas vertentes da usabilidade estdo imbricadas com a
aprendizagem. Pretende-se assim, avaliar se os aprendizes conseguem atingir
seu objetivo: aprender — com eficacia e satisfacao.

Foi também interesse desta pesquisa investigar os motivos que levam
aprendizes a terem dificuldades tecnoldgicas ou de habilidade cognitiva para a
utiizacado do ambiente web pesquisado € o quanto o feedback disponivel no
curso a distancia on-line € um recurso que confere ao curso alta usabilidade.

Além disso, indiretamente, um outro objetivo foi contribuir com o
desenvolvimento de ferramentas baseadas em recomendagdes ergonémicas
para a avaliagdo da usabilidade em website para a EaD. Assim, com base
nesta avaliacdo, o objetivo final seria propor melhorias para o website. O
estudo foi desenvolvido através da aplicagdo de uma técnica de avaliacdo de
usabilidade, inspirada em uma Intervencao Ergonémica.

Através dos dados recolhidos buscou-se mapear elementos para
melhor conceituar a Usabilidade Pedagogica e a Usabilidade de Designer,
fundamentais para a elaboracao de diretrizes.

4. Conclusao

Apo6s analisar o material coletado durante a pesquisa, podemos
apontar algumas recomendagdes a projetos com foco para curso on-line que
sejam desenvolvidos observando a Usabilidade de Design e na Usabilidade
Pedagogica.

Os alunos esperam ter em maos um material impresso que o0s
conduza, ou seja, um guia com informacdes detalhadas. O uso de material
didatico apenas em media digital deve ser usado como uma alternativa. Para
que a leitura na tela fique mais confortavel o texto deve se adequar ao tamanho
da interface evitando assim o rolamento na barra lateral.

Um recurso que possibilita um alto grau de usabilidade é a
padronizacao em todas telas. A metafora, o tamanho, as cores e os rétulos
com indicagbes nos icones conferem ao material um alto grau de confiabilidade
e consisténcia; conseqlientemente, torna-o também de grande usabilidade,
facilitando a aprendizagem do sistema pelo aluno. Observou-se que 0 excesso



de icones na interface pode confundir o aluno. Uma alternativa seria oculta-los
quando nao estivessem ativos nas licoes. As cores das fontes e do fundo
devem ser contrastantes, preferencialmente. O fundo deve ser claro, de
preferéncia monocromatico, porém o branco deve ser evitado, pois durante os
testes alguns informantes indicaram que a tela muito clara os incomodava.
Outra observacao importante é que o aluno prefere que as cores sejam usadas
para codificar a informagdo, e ndo apenas para atrair sua atencédo. A escolha
da cor do fundo da tela visa realgar a informacdo, a compreensdo e a
legibilidade da interface, portanto clareza é o objetivo a perseguir.

As licbes devem ser organizadas e numeradas, com as indicagbes de
comego e fim e se possivel com indicagdes passo a passo das tarefas a serem
executadas para facilitar na orientagao dos usuarios.

O feedback do sistema, o feedback motivacional, o feedback que
propicia a corre¢ao de exercicios diminuem consideravelmente a ansiedade do
usuario.

As ferramentas de comunicagao sincronas tém influéncia positiva na
aprendizagem e permitem o acompanhamento individual ou coletivo dos alunos
pelos tutores, professores, e apoio técnico. Um excelente recurso pedagégico e
considerado de grande usabilidade é o sinalizador de presencga. Percebe-se
que o grau de motivacdo aumenta quando o aluno pode perceber a presenca
de outras pessoas conectadas no curso.

A utilizacdo de textos em uma linguagem adequada ao publico alvo
facilita o entendimento e o aprendizado. Os textos das instrugcdes devem ser
claras e expostas na tela de forma atrativa para conferir ao material alto grau
de usabilidade.

O uso do som pode auxiliar no aprendizado, mas desde que sua
utilizacado ndo seja apenas para chamar a atengéo do aluno.

Muitas vezes as imagens utilizadas na interface podem confundir o
aluno. Imagens que representam as telas de softwares devem ser identificadas
como ilustragdes, como uma borda em torno da imagem, por exemplo.

Os erros, mesmo pequenos, devem ser evitados, pois podem
comprometer a motivagdo do aluno e recuperar sua atencao nao € uma tarefa
facil.

Portanto, projetar interfaces para a Internet com foco na usabilidade
deve, primeiramente, levar em conta o publico-alvo e as metas que se pretende
alcangar com o curso. Para que a equipe de desenvolvimento do curso
proponha uma interface com alta usabilidade, é importante documentar e
explicitar o que se espera da interface, do design e da proposta pedagdgica
que ira atender o aluno, para que o0 ambiente seja eficiente, eficaz e satisfaga-o
ao realizar tarefas.

A analise dos dados colhidos no teste de usabilidade mostrou-se muito
eficiente, permitindo que alguns dos pontos levantados pelos usuarios no
questiondrio e nos comentarios feitos em voz alta fossem utilizados para a
extensao das diretrizes de usabilidade estabelecidas por NIELSEN(1994,1998,
2000). A extensao das diretrizes propostas neste trabalho visam a acrescentar
novos critérios focados em usabilidade na educagdo mediada pelo computador.
Verificou-se também que o teste de usabilidade efetuado forneceu importantes
informacbes para buscar solugbes para problemas relacionados com a
interface gréfica, e com a aprendizagem, com a motivacao e com a orientagao
do aluno.
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ANEXO - Planilha de Observacao

Escala de 1 a 5 por ordem de dificuldade: 1 mais rapido e facil e 5 nao executado ou executado com alto grau de dificuldade.

Usabilidade / Perguntas 112|3]|4|5|Espaco para anotacoes Informante:

D 1. Atela inicial do curso estimula a iniciar as ligdes?

D 2. O aluno encontra facil a ligdo solicitada?

D 3. 0O aluno identifica os recursos disponiveis dos icones?

D 4. O aluno localiza dos icones facilmente?

P 5. Acessar os recursos acessaveis pelos icones e suas facilitam a
aprendizagem?

D 6. O aluno usa os icones: AVANGAR e VOLTAR?

D/P § 7. O aluno acessa a ajuda on-line via “Chat”?

D 8. O aluno acessa o bloco de anotagdes?

D/P 1 9. O aluno acessa o FAQ?

D 10. O aluno acessa o video?

P | 11. O texto é objetivo motiva o aluno a ler?

P 12. O estilo de linguagem nas ligdes facilita o entendimento?




ANEXO - Planilha de Observacao

D 13. As combinagdes das cores de fundo e do texto facilitam a leitura?
D 14. O tamanho e tipo da fonte é confortavel para a leitura na
tela?
D J 15. Adisposicdo do texto estd bem organizada na tela?
P/D | 16. O texto guia e orienta o aluno na sua aprendizagem?
P 17.  As telas motivam a continuidade do curso?
D 18. As ilustragdes facilitam o aprendizado?
P 19. As cores utilizadas nas ilustragdes motivam o aprendizado?
P | 20. Animagées facilitam o aprendizado?
P 21.  Alocucéo do video orienta e facilita o aprendizado?
P | 22. O feedback do material facilita a execucéo da ligao?
P 23. O design do curso orienta o aluno a executar as ligdes ?
D 24. O aluno executa o exercicio?
P 25. O aluno conclui o assistente de viagem corretamente?




