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RESUMO

O uso de tecnologias em ensino e aprendizagemresoido muito nos
ultimos tempos, destacando-se Objetos de Aprergtizague pode ser definido
como qualquer recurso digital utilizado para o stgpao ensino. O crescimento
acelerado desta tecnologia sem a devida investigdedsua interface pode
acabar resultando em ambientes mal estruturados) eoessibilidade
complicada para os usuarios. Este trabalho tem gomoipal finalidade relatar
e caracterizar deficiéncias de usabilidade presemds interfaces dos cursos a
distancia analisados. Para consecuc¢édo deste abjelivapresenta o contexto no
gual os Objetos de Aprendizagem estdo sendo inseriduas principais
caracteristicas, padroniza¢@es, dentre outros. Miéto, analisa alguns cursos a

distancia, avaliando caracteristicas como usabgidainteratividade.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem. Ambientdguais de

Aprendizagem. Educacdo. Tecnologia. Usabilidade.



ABSTRACT

The use of technology in teaching and learningdras/n significantly
in recent years, especially Learning Objects, widiah be defined as any digital
resource used to support teaching. The accelegat®ath of this technology
without proper investigation of their interface mayentually result in poorly
structured environments, with complicated acceldsibior users. This work
mainly aims to report and characterize defectsiligabf interfaces present in
distance learning courses analyzed. To achievegtiag it presents the context
in which learning objects are being inserted, itsirm characteristics,
standardization, among others. Moreover, it analygeme distance courses,

assessing characteristics such as usability aadaicttvity.

Keywords: Learning Objects. Virtual Learning Emriments. Education.

Technology. Usability.
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo, € feita uma contextualizacdo doatdmtado, sdo

descritos os objetivos deste trabalho e a suatestigdo.

1.1 Contextualizacdo e Motivagéo

A atencdo nas areas de ensino e de aprendizageemt@mumnmo decorrer
dos anos. Com isso, 0s professores se questionamr® aamelhor maneira de
ensinar um tema na sala de aula enquanto os afenagiestionam sobre a
melhor maneira de estudar e aprender um tema. @@sesbmo estas vém
requerendo solugfes e a informatica vem se destaczomo uma forma de
solucionar estas questdes. Para Moran (20Q0prdfessor tem um grande leque de
opcdes metodoldgicas, de possibilidades de orgasima comunicacdo com os alunos,
de introduzir um tema, de trabalhar com os alumesgmcial e virtualmente, de avalia-
los” A informatica se infiltrou consideravelmente ndueacdo devido, em

grande parte, a este leque citado por Moran (2000).

Principalmente, gracas ao avanco e a popularizdeédtecnologia, o
computador tem ganhado mais importancia no munddémico. Com isto,
surgem novos métodos e técnicas no processo deoeasaprendizagem e,
entdo, aparece o desenvolvimento de software dkmlieaarea educacional,

ganhando destague no ambito académico.

A chegada da Internet e sua rapida expansdo piopans novas
formas de comunicacdo e novos espacos de intetag@em-maquina. Na
educacao, &Vebtrouxe a possibilidade de desenvolvimento de amtdseque
possuem contetdos educacionais disponibilizadatfeleentes formas, capazes

de auxiliar o ensino e a aprendizagem. Esses atabjahamados de Ambientes
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Virtuais de Aprendizagem (AVA), podem ser acessaosscola, no trabalho e

em casa, especializando ou concretizando o apest@{#MORAN, 2000).

A disseminagdo da producdo dmftware voltado para o mundo
académico e do AVA ocasionou na criacdo de um tegom pode resumir
praticamente todos os recursos educacionais disggenmia internet: Objeto de
Aprendizagem (OA). Os objetos de aprendizagem éastuimpulsionados pelo
avanco da internet e se tornaram blocos de conkatimpassiveis de
reutilizacdo e compartilhamento (DOWNES, 2001).

A rapida disseminacédo e popularizacdo dos objetosptendizagem
ocasionou a constante falta de engenharia nesjetogbprincipalmente com
foco na usabilidade de suas interfaces. Este prabtecasionou em deficiéncias
nas interfaces dos OAs prejudicando a interacdaoabbjeto. Um grande
desafio no mundo da educacado virtual consiste eafiaava eficacia de um
software ou um objeto de aprendizagem, a fim de verifiGarele possui os
guesitos basicos de qualidade para o ensino eadipagem (MORAN, 2000).

1.2 Objetivos

Nesta pesquisa, sdo analisados diferentes objetogpdendizagem
utilizados em cursos a distancia e aulas virtuaisplementares as aulas
presenciais, a fim de identificar suas carénciauas qualidades quanto ao
processo de engenharia de suas interfaces e fafidae. A pesquisa consiste
de uma analise de recursos disponiveis nos magssdiv ambientes AVAs e
seus objetos de aprendizagem, resultando no relaso pontos fracos ou

negativos presentes nos objetos de aprendizagem.

O presente trabalho teve como principal finalideslatar e caracterizar
deficiéncias de usabilidade presentes nas interfdeealguns cursos a distancia

disponiveis na internet. Estes problemas foram rératos por meio de duas
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avaliagcdes das interfaces dos cursos analisadsiie @etalhadas na secdo 2.8.
Os resultados e as discussdes neste trabalhodseddrapoio para a criacdo de
novos objetos de aprendizagem, a fim de que stiadaces sejam mais bem

aceitas por um grupo maior de usuarios.

1.3 Estrutura do Trabalho

A estruturacdo deste trabalho pode ser descrit@:com

— Capitulo 2 (Revisao bibliografica): neste capitslip abordados
0S principais conceitos teéricos relacionados assurdos

contemplados nesta pesquisa;

— Capitulo 3 (Metodologia): mostra a classificacastagesquisa
e cita os procedimentos metodoldgicos utilizadodNeste

capitulo, sdo explicadas como foram realizadasamades;

— Capitulo 4 (Avaliacdes e Coleta de Dados): mostreesultados

obtidos das duas avalia¢des feitas por meio degséé tabelas;

— Capitulo 5 (Andlise e Discussdes): neste capitilgita uma

analise dos resultados obtidos nas avaliacdezadab;

— Capitulo 6 (Conclusdo): este capitulo resume o lened
tratado, os objetivos deste trabalho e os residtatiidos, além

de citar suas contribui¢des e sugestdes parahabalturos.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo, sdo abordados os principais casceiedricos
relacionados aos assuntos contemplados nesta geshpigialmente, sdo citadas
algumas definicbes de Objeto de Aprendizagem, assimo a definicdo
utilizada nesta pesquisa. Sao citadas as prinajpaigteristicas dos Objetos de
Aprendizagem e explicadas as padronizacdes, oceasdistancia e a area de
IHC. Em seguida, sdo detalhados os métodos deagdalide interface, assim

como os dois métodos utilizados neste trabalho.

2.1 Objetos de Aprendizagem

A definicdo de Objetos de Aprendizagem (OAs) paatefermulada de
diferentes modos, de acordo com a visdo de cads, asso devido a ampla

variedade de formas que podem assumir os objettismadia.

Segundo o IEEE / LTSClIrstitute of Electrical and Electronics
Engineers / Learning Technology Standards Comnjjtte®bjeto de
Aprendizagem édualquer entidade, digital ou ndo, que pode skradia e reutilizada
durante o processo de aprendizagem que utilizeoltmgia. Tais objetos podem ter
contetdo hipermidia, contetdo instrucional, outibgetos de aprendizagem e software

de apoid.

Outra definicdo reconhece OA como: “qualquer rexuwlfgital que
possa ser utilizado para o suporte ao ensino” (WILEO01). De acordo com
Pimenta & Batista (2004), objetos de aprendizagenstituem em tnidades de
pequena dimensdo, desenhadas e desenvolvidasniie doiomentar a sua reutilizagéo,
eventualmente em mais do que um curso ou em costéiferenciados, e passiveis de
combinagdo e/ou articulagdo com outros objetospiendizagem de modo a formar

unidades mais complexas e extefisas
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Sosteric & Hessemeier (2001), afirmam que obje®sprendizagem
sao “arquivos digitais (imagem, filme...) que pnetem ser utilizados para fins
pedagdgicos e que possuem, internamente ou ati@vassociacdo, sugestdes
sobre o contexto apropriado para a sua utilizacao”.

Estas definicbes mostram que um OA pode ser vistbeepretado de
diferentes maneiras, mas sempre significa algo litapte no aprendizado,
especialmente para cursos nao presenciais. A cidinadotada para este
trabalho é a de Wiley (2001): “qualquer recursatdigjue possa ser utilizado

para o suporte ao ensino”.

A seguinte frase sintetiza de uma maneira muit@alen dos principais
motivos que incentivaram o desenvolvimento e aediésacdo dos OAs: “A
ideia de Objeto de Aprendizagem surgiu inicialmgrg grande preocupacao
na padronizacdo do desenvolvimento e visualizagdoomteldos visando seu
redso” (TAROUCO, 2007). Esta primeira preocupacacesultado de um
contexto no qual havia enorme diversidade e foreneoditetidos.

Muitos desses OAs apoiavam-se em uma grande aui@pamparte do
aluno e a principal interacéo existente era entkioo e 0s conteldos, ou seja,
entre 0 aluno e os Objetos de Aprendizagem. Passstdaideia inicial, os
professores e projetistas de OAs perceberam gae atlizacéo destes sistemas
€ algo mais profundo, que vai além de sua simplézagdo. Segundo Tarouco
(2007), deve-se pensar em cursos nos quais a étdasgeracado vai além do
contato do aluno com o material educacional. Dev@ensar em cursos ou
unidades de aprendizagem em que os Objetos de dipagem se insiram em
um contexto de interacdo mais amplo, levando ensideracdo as interacdes

entre alunos e professores e entre os alunos.
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2.2 Principais caracteristicas

Para Mendes, Souza & Caregnato (2086jtwareeducacionais devem
apresentar algumas caracteristicas com énfasausabitdade e acessibilidade
para que sejam considerados OAs e inseridos em eterntinado AVA
(Ambiente Virtual de Aprendizagem). Estas carastieds permitem o uso mais
amplo, abrangendo diferentes situacBes e individéasim, as principais
caracteristicas séo:

— Reusabilidade: implica que um OA é reutilizavel por varias

vezes em diversos AVAS;

— Adaptabilidade: implica que um OA é adaptavel a qualquer

ambiente;

— Granularidade: implica que um OA possui contelido em partes,

para facilitar a reusabilidade;

— Acessibilidade implica que um OA é acessivel facilmente via

internet;

— Durabilidade: implica a possibilidade de um OA continuar a
ser usado, independente da mudanca da tecnologia;

— Interoperabilidade: implica a habilidade de um OA operar
através de uma variedade ltErdware sistemas operacionais e

browserscom intercambio efetivo entre diferentes sistemas;

- Metadados (‘data about datd: implica em descrever as

propriedades de um objeto, como: titulo, autoq éassunto.

Como a caracteristica “Metadados” pode gerar maiglds por ndo ser

muito utilizada em outras situacdes, sera maidtdata a seguir.
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Segundo Bertoletti-De-Marchi & Costa(2004), os rdatios fornecem
informacfes sobre um determinado recurso, promavendhteroperabilidade,
identificacdo, compartiihamento, integracdo, W&o, reutilizacao,
gerenciamento e recuperacdo dos mesmos de maraega&ficiente. S&o dados
descritivos que podem informar sobre o titulo, gudata, publicacéo, palavras-

chaves, descri¢éo, localizagéo do recurso, entreou

O uso de metadados tornou-se fundamental para ipagams
informacfes disponiveis na internet. Na educacdosm de metadados esta,
principalmente, em descrever objetos de aprendizafsstes metadados séo
indexadores que facilitam o processo de busca bjgtos de aprendizagem
(BERTOLETTI-DE-MARCHI & COSTA, 2004).

Instituicdes de padronizacdo como o IEEE criaraopgs de trabalho
que elaboram propostas para a estruturacdo e dasegm dos objetos
(metadados), com o objetivo de dar suporte a gaalo dos OAs para que
estes possam ser apropriadamente recuperadosadasué proposta de padréo
IEEE 1484, usualmente referida como Metadados det@bde Aprendizagem
(Learning Object Metadata LOM), contém um conjunto de atributos para
categorizar objetos educacionais. Estes atribi@ogyanizados em categorias
apresentadas na Tabela 2.1 (TAROUCO, 2007). Nagmantoluna da tabela,
estdo as categorias, na segunda, as suas respataiigicbes, e na terceira,

alguns exemplos de atributos relacionados as a@sgo
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Tabela 2.1 earning Object Metadatd-onte: Tarouco (2007).

Categoria Descricao Alguns exemplos de
atributos
Agrupa informacgfes gerajddentificador, Titulo dg
gue descrevem o objeto | objeto, Descricao,
Geral Palavras-chave,
Linguagem, Descricaa,
Escopo.
Agrupa informa¢des queVersdo, Status, Tipo de
descrevem as contribuicéo, Entidades
caracteristicas relacionadaque contribuiram, Data.
Ciclo de Vida ao histérico e estado atual
dos objetos e todos aqueles
gue o tém afetado durante
sua evolugéo
Agrupa dados sobre |e&Esquema de catalogacio,
Metadados instancia de metadados emeferéncia de catalogagéo
si
Agrupa o0s requisitos gFormato, Tamanha,
caracteristicas técnicas ¢ghocalizacdo, Tipo de
objeto tecnologia, Nome da
Técnica
tecnologia, Requisitos,
Duracéo, Comentarios

sobre a instalagéo.
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Tabela 2.1 tearning Object MetadatéContinuagao). Fonte: Tarouco (2007).

Categoria Descricao Alguns exemplos de
atributos
Agrupa as caracteristicagipo de interatividade,
educacionais e pedagoégicaRecurso de aprendizagem,
do objeto Nivel de interatividade|
Educacional Usuario final esperado,
Ambiente de utilizacaa,
Faixa etaria, Contexta,
Dificuldade, Descri¢éao.
Agrupa os direitos deCusto, Direito autoral ¢
Direitos propriedade intelectual e aLondi¢bes de uso.

condi¢Bes de uso do objetc

3%

D

Relacionamento

Agrupa caracteristicas qt

definem o relacionamentorelacionamento), Recursp,

entre um objeto d

aprendizagem e outros OA

IeTipo (natureza do

o [dentificacdo, Descricdo.

Anotacéo

Prové comentéario sobre
uso educacional do Obje

de Aprendizagem

Entidade, Data e Contelidp.
(0]

Classificacao

Descreve o0 objeto d
aprendizagem em relacéo
algum sistema d
classificacao

eSistema de classificaca

o

dentificacdo, Descri¢cag

e Palavra-chave.
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2.3 Padronizacao dos Objetos de Aprendizagem

Os Objetos de Aprendizagem sofreram véarias padigdés. Dentre as
instituicdes que implantaram padroniza¢gfes em abj@e aprendizagem, pode-
se encontrar o Modelo de Referéncia para Objetd@Som¢etido Compartilhavel
(Sharable Content Object Reference ModeCORM) e d_earning Design

2.3.1 SCORM

O SCORM é um modelo composto de descri¢des e défigide normas
e especificagbes para material instrucional, comolgjetos de aprendizagem, e
para Sistemas de Gestdo de Aprendizadgesarfing Management Systems -
LMS). O SCORM, desenvolvido e distribuido pela Aptigagem Distribuida
Avancada Advanced Distributed Learning ADL), diz aos programadores
como construir um codigo que “rode bem” com oupazdutos de software de
e-learning(e-Learningé fruto de uma combinacgdo ocorrida entre o engmo

auxilio da tecnologia e a educacao a distanciaD{a, 2007).

LMS gerenciam o fornecimento de auto estudo e swdearning O

LMS permite a publicacdo de cursos, colocando-osuemcatélogo para a
disponibiliza¢@o aos alunos. Um LMS é um aplicatiecsoftware ou tecnologia
baseado em Web usado para planejar, implementsal@raum processo de
aprendizagem especifico. Normalmente, um sistemagatenciamento de
aprendizagem proporciona um instrutor com uma mard® criar e distribuir
contetdo, monitorar a participacdo dos alunos diaava desempenho dos
alunos. Um sistema de gestéo de aprendizagem piagigipém proporcionar aos
alunos a possibilidade de usar recursos interato@sao féruns de discusses e
videoconferéncia (SIEMENS, 2004).

O SCORM tem como principais objetivos (SCORM, 2007)



23

e Padronizar o modo como os conteldos se relaciomsm as
sistemas que os suportam (sejam eles plataformededening
ou repositdrios de contelidos);

» Reutilizar os objetos de aprendizagem, permitinol@ator do
conteldo utilizd-lo em contextos diferentes, istooémesmo
contetdo pode ser incorporado em Vvarios contextes warias

utilizacdes (em diferentes disciplinas/modulos);

* Flexibilizar a aprendizagem uma vez que podema@estruidos
varios percursos de aprendizagem e estes disppadink a
diferentes alunos;

» Portabilidade/migracéo, ao permitir que os Obje®€£ontetdo
Compartilhavel $harable Content Objects SCOs) sejam
independentes da plataforma ddearning ou do repositério
utilizados. Os objetos de aprendizagem podem aesprtados
entre ambientes delearningde diferentes instituicdes.

Para Tarouco (2007), um dos diferenciais paralaagéo do SCORM
no desenvolvimento de conteldo para Educacdo aridiat € seu foco na
reusabilidade, acessibilidade, interoperabilidadii@bilidade. O SCORM tem
como um de seus objetivos propiciar a independéeiplataforma na qual os
objetos serdo utilizados, assim como facilitar ayreggdo de cursos entre
diferentes LMS que sejam compativeis com esse moddl contetdo
desenvolvido em conformidade com SCORM ¢é indepeandéa contexto, ou
seja, funcionara em situacbes variadas, seja dtsegim um ambiente de
gerenciamento de aprendizagem ou como parte deuwso anline publicado

diretamente n&Vebou em cenario hibrido.
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Um ponto muito discutido no mundo dos Objetos deeAgizagem é a
melhor maneira que um professor pode utilizar estaologia. Para Tarouco
(2007), no SCORM “nota-se um enfoque dos objetaspdendizagem visando a
automatizacdo do processo de ensino/aprendizagemegio de um LMS, sem
considerar a atuacao do professor”. Entretantaieorgalmente é notado na vida
real sdo os Objetos de Aprendizagem serem utilizaéoforma complementar

com as atividades que envolvem a atuacéo do povfess

2.3.2 Learning Design

“O Learning Desigré uma linguagem de modelagem para definicédo de
objetos e atividades de aprendizagem especificatialMS Global Learning
Consortiumcom base na Linguagem de Modelagem Educacig&thldational
Modeling Language EML)” (DUTRA, TAROUCO, & KONRATH, 2005).

Para Koper (2006), EML é um sistema de notacaondesgdo pela
Universidade Aberta da Holanda (OUNL), no final dows 90, objetivando
descrever a grande variedade de modelos instrisigobjetos ou sistemas
dedicados ao ensino) existentes. A ideia do EMLlia cma modelagem que
possa representar uma unidade de aprendizagemeetutalidade, englobando
nao so o contetido como também os diversos processok/idos.

O Learning Designfoi desenvolvido apds uma extensa comparacao
entre as diversas abordagens pedagdgicas e su@entis atividades de
aprendizagem, para obter uma boa sincronizacée gatreralizacdo e aplicacéo
pedagdgica. De acordo com Tarouco (2007)earning Designda suporte ao
uso de diferentes abordagens de ensino/aprendizageis como:
comportamentalistas, cognitivistas e construtigistsso é possivel por meio de
uma linguagem genérica e flexivel, projetada pémarayer diversos tipos de
abordagens pedagégicas com a mesma tecnologia. @elanalescreve
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“Unidades de Aprendizagem”, unidades elementares pfovém eventos de
aprendizagem para aprendizes, satisfazendo um ois wigetivos de

aprendizagem.

O Learning Designdifere de outras especificacbes mais voltadas ao
contetdo como o SCORM, pois parte do principio wke existem mais relacdes
no processo de ensino/aprendizagem do que somemiacg@o de um Unico
aprendiz com o conteudo. A ideia é que no procdssensino/aprendizagem,
existe, além desta relacao citada, a relacdo ado alom o grupo de alunos, com
as pessoas que dao suporte e com o0s recursoseti@iapgem (ndo somente o
contetdo, mas também as ferramentas e os objetawuddo real) (DUTRA,
TAROUCO, & KONRATH, 2005).

Para o IMSLearning Designo processo de ensino/aprendizagem esta
presente quando existem atividades de aprendizégiéas pelos alunos com
objetivos de aprendizagem definidos. Nessa visde, seirge como um
framework para a descricdo desse processo de uma forma gemal base
principalmente no que se convencionou uma “UnidddeAprendizagem”.
Especificando um curso ou unidade de aprendizagebearning Designtem-
se como resultado um documento XM&X{ensible Markup Languapejue
pode ser processado por uma aplicaghayer’, que coordena as interacdes dos
estudantes e dos professores entre si e com osaizg&slucativos por meio da
Web(TAROUCO, 2007).

2.3.3 SCORM X Learning Design

As duas especificacfes possuem caracteristicas |heates ou
complementares, pois ambas utilizam padrfes irtenmmais, tais como a
prépria IMS e a IEEE LTSC. As duas fazem parte @wes@rcios que buscam a
normalizacdo e compatibilidade de solugbes. A IM8 especificou dearning
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Design é parte ativa da ADL que mantém o SCORM e as dxagdes de

empacotamento e sequenciamento do SCORM sdo da Mnthas as

especificacbes utilizam a linguagem XML para digsersfins, desde o

empacotamento das unidades de aprendizagem atkzacéb de metadados
(TAROUCO, 2007). Na tabela 2.2, estdo apresentasigwincipais diferencas

entre as duas abordagens. Nesta tabela, sdo diestaxrsaprincipais pontos que

aproximam e que diferem estas duas padronizac¢®es.

Tabela 2.2 — Comparativo entre 0 SCORMearning DesignFonte: Tarouco (2007).

Critérios ADL SCORM IMS Learning Design
Blackboard, WebCT| MIT. Learn, Moodl (em
LearningSpace, Moodle,implementag&o) e outros co

LMS com suporte

Atutor, Aulanet, WebAula
Claroline, LearningWise
llias, Alumni Gestum, MPLS

2, etc.

base na Engine CooperCo
. Reload
visualizar mas nao é LMS)

Player  (permit

Ferramentas de

autoria

compativeis

Lectora, Authorware, Flasl
MX, Viewletbuilder,

Toolbook, Reload Editor
etc. LMSs com
funcionalidade para export

em SCORM

Reloac Editor que permit
criar pacotes LD a partir d

, objetos de diversas fontes

T 3

)

9]

Flexibilidade para
diferentes
abordagens

pedagoégicas

Projetado principalment

para autoaprendizagem cd

contelidos mais sequenciai$ combinar

Suporta as mais variad
nabordagens,
0s objetos, @
servicos, 0s atores e se

papéis nas atividades

bastando

S
us

le

aprendizagem.
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Tabela 2.2 — Comparativo entre o0 SCORM e Learniegigh (Continuacao). Fonte:

Tarouco (2007).

Critérios

ADL SCORM

IMS Learning Design

Reusabilidade do

Conteudo totalmente reutilizav

pelo mesmo LMS ou por outrg

Conteudo totalment

geutilizavel pelo mesm

L=

contetido compativeis com SCORM. LMS ou por outrog
compativeis com o LD.
Interatividade Permite, dependendo mais | Permite, dependen

entre o aluno e o

contetudo

forma como o conteudo fq

projetado.

imais da forma como

contetdo foi projetado.

Interacdo entre

N&o suportado.

Prevé os papéis d

aluno com participantes e o nivel d
professor e outros interacéo.
alunos
Relacao entre As atividades d

conteudo e

outras ferramentas
do LMS

N&o suportado.

aprendizagem engloba
0s objetos e 0s servigq
do LMS.

DS

Registro das
atividades do

aluno (tracking)

Rastreamento dos contelc
visualizados e das pontuacg

em avaliacdes.

Nao suporti

esistreamento, ficando

cargo do LMS.

Entidade

Responsavel

ADL - Advanced Distribute:
Learning

IMS — Global Learning

Consortium

2.4 RIVED

O RIVED (Rede Interativa Virtual de Educacdo) é pmgrama da

Secretaria de Educacao a Distancia - SEED, qu@eterabjetivo a producao de

contetdos pedagdgicos digitais, na forma de objdwsaprendizagem. Tais
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conteldos primam por estimular o raciocinio e ospamento critico dos

estudantes, associando o potencial da informatgandvas abordagens
pedagogicas. A meta que se pretende atingir disjiaando esses conteudos
digitais € melhorar a aprendizagem das disciplidaseducacédo basica e a
formacgédo cidada do aluno. Além de promover a préow publicar na web os
contetdos digitais para acesso gratuito, o RIVERiz& capacitacbes sobre a
metodologia para produzir e utilizar os objetosageendizagem nas instituicdes

de ensino superior e na rede publica de ensinoER|\2004).

2.4.1 Historico

Em 1997, houve o acordo Brasil - Estados Unidosresob
desenvolvimento da tecnologia para uso pedagoégdiqoarticipacdo do Brasil
teve inicio em 1999 por meio da parceria entre édaga de Ensino Médio e
Tecnologico (hoje SEB) e a Secretaria de Educadaistancia (SEED). Brasil,
Peru e Venezuela participaram do projeto. A eqdipdrIVED, na SEED, foi
responsavel, até 2003, pela producdo de 120 obgitoBiologia, Quimica,
Fisica e Matematica para o Ensino Médio. Em 200&E&D transferiu o
processo de producédo de objetos de aprendizageanapanniversidades cuja
acdo recebeu o nome de Fabrica Virtual. Com a efgado RIVED para as
universidades, previu-se a producdo de conteldss aras areas de
conhecimento e para o ensino fundamental, profiaizante e para
atendimento as necessidades especiais. Com estgolftica, o0 RIVED — antes
chamado Rede Internacional Virtual de Educacasgguaa se chamar RIVED -
Rede Interativa Virtual de Educacéo (RIVED, 2004).

2.4.2 Os objetos de aprendizagem produzidos pelo RIVED
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Os OAs produzidos pelo RIVED séo atividades muttimiinterativas,
na forma de animacdes e simulacdes. A possibiliddeletestar diferentes
caminhos, de acompanhar a evolucdo temporal dagbed e de visualizar
conceitos de diferentes pontos de vista faz dasamiies e simulagbes
instrumentos poderosos para despertar novas iq®ses,relacionar conceitos,
para despertar a curiosidade e para resolver pnalsle Essas atividades
interativas oferecem oportunidades de exploracdded@dmenos cientificos e
conceitos muitas vezes inviaveis ou inexistentes escolas por questdes
econdmicas e de seguranca, por exemplo: experimera laboratério com
substancias quimicas ou envolvendo conceitos deétigan velocidade,
grandeza, medidas e forca (RIVED, 2004).

2.4.3 Acesso aos objetos

Os contetdos do RIVED ficam armazenados em um itépose,
quando acessados via mecanismo de busca, vém adwadpa de um guia do
professor com sugestdes de uso. Cada professoritendade de usar os
contetdos sem depender de estruturas rigidas:sévebssar o conteddo como
um todo, apenas algumas atividades ou apenas algigtes de aprendizagem

como animagcdes e simulacdes.

O acesso aos OAs do RIVED contempla também a igdlicde videos
veiculados pela TV Escola que complementam o cdoté@balhado no objeto,

enriguecendo ainda mais o processo de aprendizdgehuno (RIVED, 2004).

2.4.4 Padronizacdo RIVED

O RIVED possui suas padroniza¢des visuais paraAss @ tabela 2.3

lista algumas destas padronizacbes. Nesta tabeda egébidas algumas
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caracteristicas principais da padronizac@o utiizads OAs produzidos no

RIVED.

Tabela 2.3 — Padronizagbes RIVED. Fonte: (RIVEDA0

Padronizag6es RIVED

Cor de ldentificagcéo

O RIVED padronizou as cores para cada discig
que o objeto esta relacionado. As cores
Biologia: Verde; Matematica: Vermelho; Fisig

Azul; Quimica: Laranja.

lina

UJ
an
)

e

Modulos Educacionais
(paginasWeb)

O RIVED padroniza as paginageh determinandg

certas caracteristicas como tamanho da

tela

(resolucao), banner, texto (tamanho da fonte), menu

com botdes, etc. Por exemplo, a resolucdo do \
indicada pelo RIVED é 800 X 60pixels a fonte
para itens do menu\erdananimero 11, e para

contetdo, nimero 12 cor preta.

ideo

Animacdes/Simulagdes

O tamanho do palco para a animacdo deve te
maximo 700 px de comprimento x 400 px de altt
Na cor de fundo, deve-se usar o branco, ou ¢
neutras para nao pesar visualmente o ambiente.

r no

ura.

ores
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Tabela 2.3 — Padroniza¢des RIVED (Continuagédo)te=¢RIVED, 2004).

Elementos Graficos

Alguns elementos graficos de navegacdo
sugeridos pelo RIVED, os quais séo: botdes
navegacdo, balées de fala dos personag
instrucdes internas ou implicitas, instrucdes eds

ou explicitas.

sdo
de
jens,

r

Nomeacéo de

Arquivos

O nome dos arquivos de atividade dg¢

seguir o padrao conforme apresentado na

Figura 1.

eve

InformacgGes Técnicas

O RIVED define as configuragcdes minimas par
visualizacdo das atividades do projeto em

computador; o sistema operacional mini
necessario; versao minima de navegadmvw(se) e

os plug-ins que obrigatoriamente devem es

instalados no computador para visualizar o objeto.

Além dessas padronizacbes, toda ativid
(animacéo) desenvolvida para o projeto RIVED d
ser acompanhada de um arquivo externo XML,
contém os textos da animacdo 0s quais

carregados pelos objetos dindmicodglash

a a
um

mo

tar

ade
eve
que

sdo

A Figura 1 mostra o0 esquema de nomeac¢éo de arquévasordo com o

RIVED. Inicialmente, deve ser colocado o nome dwigiina abordada pelo

objeto, seguida pelo nimero de seu modulo e nldseatividade.
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fis2_ativ2.swf

Nome da disciplina Nimero do Numero da
(siglas das disciplinas) moédulo Atividade

Figura 1 - Padronizacdo para nomeacéo de arqutense: (RIVED, 2004).

2.5 Educacao a Distancia

A Educacéo a Distancia (EaD) é uma forma de engitizada ha quase
um século. No Brasil, desde a fundacdo do InstiRéddio Monitor, em 1939,
surgiram varios outros meios de ensino a distasejam eles televisivos - por
exemplo, o Telecurso 1° e 2° grau (TV Globo) — @urddio ou por meio de
correspondéncias. Sem dlvida, a Internet tem grdifelencial sobre os outros
meios no processo de ensino a distancia. Esteddil é a interatividade entre
0s participantes, sendo eles, estudantes ou poofssESANTANA, 2008).

As novas tecnologias de informacdo e comunicacd@sjTmotivam
cada vez mais as pessoas e instituicbes a crigvertunidades de popularizar o
conhecimento, resultando em mais oportunidades peendizagem. A
implementacdo de um ambiente a distancia favorecenchusédo social,
uniformizando as oportunidades educacionais, tedovista que, em alguns
casos, 0s alunos que nao tiveram a oportunidadgdedeuma educacgéo
convencional possam ter com esta nova forma dendigesgem (SANTANA,
2008).

Neste contexto, pode-se obter uma nocdo de comiatafqguma de
ensino ou Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)mtealcancado seus
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objetivos, provendo um aprendizado diferenciade, dgsperta nos estudantes o

interesse da constru¢éo de conhecimento autbnateecelaboracao.

O Ministério da Educagdo, por meio da SecretariaEdecacdo a
Distancia (Seed), atua como um agente de inovag@mibgica nos processos
de ensino e aprendizagem, fomentando a incorpordedotecnologias de
informacdo e comunicacao (TICs) e das técnicasddeagdo a disténcia aos
métodos didatico-pedagogicos. Além disso, promovepesquisa € 0
desenvolvimento voltados para a introducdo de ngeogeitos e praticas nas
escolas publicas brasileiras (MEC, 2009).

2.5.1 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

De acordo com Almeida (2003), ambientes virtuaiagi®ndizagem séo
sistemas computacionais disponiveis na internedtirdelos ao suporte de
atividades mediadas pelas tecnologias de informag@mmunicacao (TIC). Os
AVAs permitem integrar multiplas midias, linguagemsecursos, apresentar
informacdes de maneira organizada, desenvolveragiies entre pessoas e
objetos de conhecimento, elaborar e socializaryptes tendo em vista atingir
determinados objetivos.

Estes espacos virtuais de aprendizagem oferecemiicbes para a
interacdo (sincrona e assincrona) permanente argreseus usuarios. A
hipertextualidade facilita a propagacéo de atitudtke€ooperacdo entre 0s seus
participantes, para fins de aprendizagem. A covidetie garante o0 acesso
rapido a informacdo e a comunicacao interpessoaljualquer tempo e lugar,
sustentando o desenvolvimento de projetos em aelefo e a coordenacao das
atividades. Estas trés caracteristicas - inted#tde, hipertextualidade e
conectividade - garantem o diferencial dos ambgentértuais para a
aprendizagem individual e grupal.
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No ambiente virtual, a flexibilidade da navegac@sdormas sincronas
e assincronas de comunicacdo oferecem aos estwmdantportunidade de
definirem seus proprios caminhos de acesso as maffies desejadas,
afastando-se de modelos massivos de ensino e igdmnaprendizagens
personalizadas (KENSKI, 2005).

De acordo com Araujo, Cordeiro & Castillo (2003,mimeiras versfes
de ambientes virtuais de aprendizagem para edudacdm modeladas com

base em quatro estratégias, com relacédo as sugefun

— Incorporar elementos existentes n&eh como correio

eletrdnico e grupo de discusséo;

— Agregar elementos para atividades especificas fdematica,

como gerenciar arquivos e copias de seguranca;

— Criar elementos especificos para a atividade ethrac como

médulos para o contetdo e a avaliagao;

- Adicionar elementos de administracdo académicaesobirso,

alunos, avalia¢Ges e relatérios.

Estas estratégias orientaram a criacdo dos primairientes virtuais,
ligados a visdo de uma sala de aula presencialus® desses ambientes
mostrou, no entanto, que se tratava de outra esldideducacional, com
caracteristicas e sentidos proprios” (ARAUJO, CORE, & CASTILLO,
2003).

Como foi citado anteriormente, ambientes virtuags aprendizagem
devem, primeiramente, permitir, ou até mesmo ohriganteracédo do aprendiz
com o objeto de estudo. Para Galvis (1992), “umiemté de aprendizagem
podera ser muito rico, porém, se o aluno ndo debemwatividades para o

aproveitamento de seu potencial, nada acontechrgiortante destacar que
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Galvis, em 1992, deixa claro uma verdade sobre t@gaovo para a época e

que pode ser dita até hoje sem divida.

Qualquer ambiente deve permitir diferentes estiagéde aprendizagem,
para se adequar ao maior numero possivel de pespmagerdo certamente
estratégias diferentes, e porque as estratéglaaddis individualmente variam
de acordo com fatores como interesse, familiaridauie o conteddo, estrutura
dos conteddos, motivacdo e criatividade, entre osut(MARTINS &
CAMPESTRINI, 2004). Sera visto na proxima secacAWA especifico, muito

utilizado em varios paises, o MOODLE.

2.5.2 Modular Object Oriented Distance Learning (MOODLE)

Desenvolvido pelo australiano Martin  Dougiamas erfi99l e
disponibilizado atualmente em 90 idiomas em mai2@ paises, o0 Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA)Open SourceMoodle (Modular Object
Oriented Distance Learning Environment Objeto Modular Orientado ao
Ambiente de Ensino a Distancia) é utilizado potiinigdes de ensino em todo o
mundo por ser um ambiente que trata a aprendizagem uma atividade social
e focaliza a atencdo na aprendizagem que acontegea®o se constroi
ativamente artefatos (como textos, por exemplag paie outros os vejam ou
utilizem (SANTANA, 2008).

A plataforma Moodle é um “Ambiente Colaborativo Algrendizagem”
cujo conceito evoca o lugar onde a aprendizagemrecgnvolve um contexto
mais amplo que puramente a utilizacdo de tecnglagia possibilita que se
compartilhem acbes, com as quais todos atuam sinedmente como
professores-aluno (FRANCIOSI, MEDEIROS, & COLLA, &). Segundo
Franciosi, Medeiros & Colla (2003), por ser um Asrie Colaborativo de

Aprendizagem, sua abordagem esta centrada no giygeldo sujeito dentro de
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um processo de reflexdo na acéo, interatividadeolaboracdo entre os
participantes de modo a desenvolver uma aprendizagificativa, entendida
como um processo na construcdo de conhecimentdatafgrma Moodle é
baseada em software livre, ou seja, pode ser adigugratuitamente e novos
mdédulos podem ser desenvolvidos e inseridos nafplata.

A plataforma Moodle apresenta algumas caracteafstigincipais, das
guais podem ser citadas (MOODLE, 2008): féruns,tagesde contetdos
(Recursos), questionarios e pesquisas com divdmosatos, blogs wikis,
geragdo e gestdo de bancos de dados, sondageats, glossarios,peer

assessmerfavaliacdo dos colegas) e suporte multi-idioma.

Tecnicamente, o Moodle é uma aplicacdo baseatldeme consiste de
dois componentes: um servidor central em uma redegue abriga oscripts
software diretérios, bancos de dados, etc. e clientescdesa a um ambiente
virtual (visualizado através de qualquer navegadimWelh como Internet
Explorer, Netscape, Opera, Firefpxetc.). O Moodle é desenvolvido na
linguagem PHP (PHP: Hypertext Processor) e sup@nias tipos de bases de
dados, em especial MySQL, e é idealmente implantadcservidores com o
sistema operacional livre LINUX. Outra vantagem &oodle ter seu codigo
fonte disponibilizado gratuitamente, que pode seiaptado, estendido,

personalizado, etc., pela organizacdo que o a88BBATINI, 2007).

O Moodle adota o padrdo SCORM, o que garante arex@om e
importacdo de contelddos e a mudanca relativameditd para outras
plataformas LMS ou CMS que atendam o mesmo padtk§o.permite grande
flexibilidade e seguranca na sua adocéo.

A filosofia educacional sobre a qual se baseia ocodito € a do
construcionismo, que afirma que o conhecimento mstoeido na mente do
estudante, ao invés de ser transmitido sem mudangastir de livros, aulas
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expositivas ou outros recursos tradicionais deugdb. Deste ponto de vista, 0s
cursos desenvolvidos no Moodle sdo criados em urbiezte centrado no
estudante e ndo no professor. O professor ajudéurm a construir este
conhecimento com base nas suas habilidades e comeas proprios, ao invés
de simplesmente publicar e transmitir este conheion Por esta razdo, o
Moodle d& grande énfase nas ferramentas de inteeatiée os protagonistas e
participantes de um curso. A filosofia pedagogicd/tbodle também fortalece a
no¢cdo de que o aprendizado ocorre particularmemt®m Bm ambientes
colaborativos. Neste sentido, o Moodle inclui faremtas que apoiam o
compartilhamento de papéis dos participantes (nasscles podem ser tantos
formadores quanto aprendizes) e a geracao colalzod® conhecimento, como
wikis, e-livros, etc., assim como ambientes de dialagmo diarios, féruns,
bate-papos, etc. (SABBATINI, 2007).

2.6 Interacdo Humano-Computador e Critérios de Usabilicdide

As interfaces de usuario ttm mudado a vida de mswiéssoas, como
pilotos com mais seguranca em seus voos e crianqasidindo os horizontes
em ambientes de aprendizagem. Entretanto, algumdangas nas interfaces
tém sido perturbadoras e até desastrosas. Freqeanite usuarios tém que lidar
com frustracdo, medo e falha quando encontmesign excessivamente
complexo, com terminologia incompreensivel e catbtiéROCHA &
BARANAUSKAS, 2003).

Segundo Rocha & Baranauskas (2008)iC'é a area preocupada com o
design avaliagdo e implementacdo de sistemas computdsionterativos para uso
humano e com o estudo dos principais fendmenosdwr deles’ A area de IHC tem
crescido constantemente, originada principalmema nclusdo digital, que

possibilita a varias pessoas crigites ou OAs, sem seguir padrdes de
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usabilidade. Relacionada a esta area, esta a idadbil das interfaces de

sistemas, descrita a seguir.

O avango tecnolégico provocou aumento na compleeidaas
operacdes realizadas no computador, cabenddesignermodelar interfaces
que facilitem a interagdo com o homem. Garantisabilidade de sistemas ou
interfaces é uma tarefa complexa e delicada. Utars#s interativo possui a
usabilidade como principal caracteristica e, patiafazer esta qualidade, devem
ser satisfeitos alguns aspectos importantes, canseguintes itens, pertencentes
a norma ISO/IEC 9126 relacionados a usabilidad®/(EEC TR 9126, 2004):

- Inteligibilidade : representa a facilidade com que o usuario pode
compreender as funcionalidades do OA e avaliar sgeesmo

pode ser usado para satisfazer as suas necessidpdefficas;

— Apreensibilidade: identifica a facilidade de aprendizado do

sistema para 0s seus potenciais usuarios;

— Operacionalidade: representa como o produto facilita a sua
operacdo por parte do usuario, incluindo a maresrao ele

tolera erros de operacéo;

— Atratividade: envolve caracteristicas que possam atrair um
potencial usuario para o sistema, 0 que pode ndesde a
adequacdo das informacdes prestadas para 0 ustérios

requintes visuais utilizados na sua interface gaafi

Outra norma ISO, a ISO 9241 - 11, cita quatro “ciesli de
usabilidade”, listadas a seguir (ISO 9241, 2002):

- Eficécia: representa o sucesso do sistema em alcangar seus

objetivos;
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Eficiéncia: representa o desempenho do sistema em garantir sua
eficécia;
Satisfacdo: mede a extensédo pela qual os usudrios estéo livres

de desconforto e suas atitudes em relagdo ao ys@doto.

Preece, Rogers & Sharp (2005) citam outro grupo adpectos

relacionados a usabilidade de um sistema, listadgair:

Eficacia: Consiste em garantir que o sistema cumpra todas as
tarefas para as quais ele foi projetado;

Eficiéncia: Caracteristica ligada ao desempenho do sistema,

como o tempo de resposta;

Capacidade de aprendizagemldarnability): Relacionada ao
tempo que o usuario gasta para aprender a utidis&@tema, ou

a realizar determinada tarefa. Esta ligada a alguma
caracteristicas, como previsibilidade, familiarieaeitc.;

Capacidade de Memorizacdo: Se trata de favorecer a
memorizacdo pelo usuario do que ele aprendeu sosisdema,

por exemplo, como realizar uma determinada tarefa;

Simplicidade: A interface deve conter o minimo de
informacdes possiveis, para facilitar ao usuaricoetrar tudo

gue ele precisa na tela de maneira rapida;

Ser intuitiva: O wusuario deve conseguir prever o que
determinada acgdo resultara. O sistema ndo devenaetao

usuario acfes inesperadas.
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Jakob Nielsen listou dez heuristicas descrevenapriedades que
devem ocorrer em um sisteiéebde alta usabilidade (NIELSEN J. , 1993). As
dez heuristicas sédo:

— Dialogos simples e naturaisdeve-se apresentar exatamente a
informacdo que o usuario precisa no momento, nemm n&m

menos;

— Falar a linguagem do usuéario:a terminologia deve ser baseada

na linguagem do usuario e ndo orientada ao sistema;

— Minimizar a sobrecarga de memoria do usuario:o sistema
deve mostrar os elementos de diadlogo e permitirocqueuario
faca suas escolhas, sem a necessidade de lembrniamdo
especifico;

— Consisténcia:um mesmo comando ou acao deve ter sempre o

mesmo efeito;

- Feedback: o sistema deve exibir informacdes continuamente

sobre 0 que o usudario esta fazendo;

— Saidas claramente demarcadas usuario controla o sistema e
ele pode, a qualquer momento, abortar uma tarefalesfazer

uma opera(;éo e retornar ao estado anterior;

— Atalhos: para usuarios experientes executarem as operacfes

mais rapidamente;

— Boas mensagens de errostevem ajudar o usuario a entender e
resolver o problema;

— Prevenir erros: conhecer as situagdes que mais provocam erros

e modificar a interface para que estes erros hdwan;
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- Ajuda e documentacdo: o ideal seria que nado fossem
necessarias ajuda e documentacdo para utilizasaftware
mas se houver necessidade, estas devem estar efatelm
acessiveis.

Estas sdo apenas algumas caracteristicas que tgatamntir o maximo
de usabilidade possivel de um sistema de softwzomo cada pessoa possuli
seu gosto, garantir a total usabilidade de umresté algo quase impossivel. O
trabalho doglesignersé tentar garantir o maximo de satisfacdo possiaetp
do cliente como dos usuarios do sistema.
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2.7 Avaliacao de Interfaces

Nesta secdo, sdo explicados alguns métodos dagh@lde interfaces,

assim como os dois métodos utilizados neste trabalh

Por que avaliar? Utilizar critérios de qualidadseguir processos de
fabricacdo pode ajudar a produzir um produto gemdat o esperado, mas
sempre é possivel que algo passe despercebid@lgua detalhe ndo ocorra
como esperado. Os problemas costumam ocorrer na coleta, intergfeta
processamento e compartilhamento de dados enirgergessados no sistema, e até na
fase de implementaca(BARBOSA & SILVA, 2010). Entéo, para que se casi
entregar ao consumidor um produto de qualidadescéssaria, também, uma
avaliacdo do produto, para que se consiga enteegarduto com maior garantia

de qualidade.

Segundo Preece, Rogers & Sharp (2005), a avaliac@oprocesso
sistematico de coleta de dados responsavel pormafoo modo como um
determinado usuéario ou grupo de usuarios deveatilim produto para uma
determinada tarefa em certo tipo de ambiente. AiaapZ é “necessaria para a
certificacdo de que os usuarios podem vir a utilzgoroduto e apreci-lo”
(PREECE, ROGERS, & SHARP, 2005). Avaliar uma irgtegf € algo complexo,
gue se tornou uma area e, hoje, existem pessoasi@sgadas em avaliar a
interacdo humano-computador em interfaces de disessftwares. A analise
deve sempre existir porque realizadesignde produtos atrativos e (teis exige
muita habilidade e criatividade, tornando dificit@acdo de produtos com boa

usabilidade e agradavel interagdo com o usudrio.

De acordo com Preece, Rogers & Sharp (2005), pateaprodutos de
software sdo necessarios alguns paradigmas (modelos odgsade técnicas
(maneira de se fazer algo) de avaliacdo, que juatdam garantir o0 maximo de
qualidade da interface de um software. Os paradigritados sdo a avaliacao
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rapida e suja, os testes de usabilidade, os estelosampo e a avaliacdo
preditiva, e os testes mencionados sao observasudsios, solicitar as opinides
dos usuarios e solicitar as opinides dos espdeaisliTodos estes estdo descritos
sucintamente nas secoes 2.7.1 e 2.7.2.

Para Barbosa & Silva (2010), os métodos de avaidedinterfaces séo
divididos em dois grupos diferentes: avaliacdo € latravés da inspecédo e
avaliacdo de IHC através de observacdo. Os mémela@saliacdo através de
inspecdo citados sdo a avaliacdo heuristica, asercognitivo e o método de
inspecdo semidtica. Os métodos de avaliacdo attlevébservacdo citados sdo
0 teste de usabilidade, o método de avaliacdo deumicabilidade e a
prototipacdo em papel. Estes métodos séo explicaiiatamente nas se¢bes
2.7.3e2.7.4.

2.7.1 Paradigmas de Avaliacé@o

De acordo com o dicionario Michaelis (2011), pagath pode ser
definido como um modelo ou padrdo. Os paradigmasriles a seguir sao
modelos de avaliacdo de interfaces, listados peder Rogers & Sharp (2005).

- Avaliacdo Rapida e Suja:Esta pratica € muito utilizada para
informar aosdesignersse as ideias estdo de acordo com as
necessidades dos usuarios e estdo agradando, €iodioecm
retorno informal da parte dos mesmos. Dentre saaggens,

pode-se destacar o retorno rapido do usuario;

- Testes de Usabilidade: Testes de usabilidade avaliam o
desempenho dos usuarios em utilizar o sistema,ealizar
algumas tarefas pré-definidas. Geralmente, é cadputo
numero de erros cometidos pelo usuario e o tempto gemra

executar a tarefa;
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Estudos de Campo:A técnica de estudos de campo realiza
testes em ambientes reais a fim de obter maior enpao da
maneira como 0s usuarios realizam algumas atividade
impacto da tecnologia em tais atividades;

Avaliacdo Preditiva: Nas avaliagfes preditivas, os avaliadores,
geralmente especialistas no assunto, avaliam otoolgen
questdo, guiados por heuristicas. Estas pessoasrano por
problemas de usabilidade que possam estar presemtes
sistema. Esta forma de avaliacdo possui como paIi
caracteristicas o retorno rapido e um custo relatente baixo.

2.7.2 Técnicas

Técnica pode ser definida como sendo uma pratioca, nuétodo,

processo ou maneira de se fazer algo (MICHAELIS1120As seguintes

técnicas sdo algumas citadas por Preece, Rogetwafp $2005) para avaliar a

usabilidade da interface de um sistema:

Observar os Usuarios:Esta técnica é utilizada para identificar
as necessidades dos usudrios através da obsengagdem
diferentes maneiras de registrar a observacao, emoiacoes e
gravacdo de audio e video. O problema desta téesigaem
“Como observar o0 usuario sem provocar uma mudamcaesl
comportamento?”. Este problema dificulta a util&macdesta

técnica;

Solicitar as Opinides dos UsuariosEsta técnica é bastante
utilizada por fornecer um bom retorno do usuarsteEetorno
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contém a opinido do usuério sobre o produto amfisa,

geralmente, é obtido por meio de questionariogrewdstas;

Solicitar as Opinides dos EspecialistasEsta abordagem é
muito apreciada por retornar uma resposta rapigeseui um
custo relativamente baixo. Nela, pessoas espeami@alisam
o sistema realizando tarefas como se fossem usu#jpicos a

procura de problemas e falhas.

2.7.3 Avaliacdo de IHC Através de Inspecéo

De acordo com Barbosa & Silva (2010)s ‘métodos de inspegdo permitem

ao avaliador examinar (ou inspecionar) uma solw@dHC para tentar antever as

possiveis consequéncias de certas decisdes de'dddig métodos de inspecao ndo

envolvem usuarios reais, mas avaliadores. Estdmdomes tentam se colocar

no lugar do usuario, utilizando de sua experiéagau conhecimento e buscam

Y

identificar problemas relacionados a IHC que possaistir no sistema. Os

métodos de inspecao citados por Barbosa & SilvaQpRséo:

7 Y

Avaliagdo Heuristica Este método é semelhante a avaliacdo
preditiva, citada na secdo 2.7.1. Ele orienta adiadores a
inspecionarem a interface em busca de problemas de
usabilidade, guiados por heuristicas. As heurssticiio
caracteristicas generalizadas que dizem respegalilidade de
um sistema, citando pontos que devem existir emintagace
com boa usabilidade. Nielsen (1993) descreve ununtmnde
heuristicas inicial. As heuristicas de Nielsen estéscritas na

secao 2.6;

Percurso Cognitiva Este método de avaliagdo tem como foco a

facilidade de aprendizado do sistema em avaligQ&valiador
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se coloca no lugar do usuério e tenta verificaa Beerface guia
0 usuario pela sequéncia de ac¢bes esperadas pdirarras

tarefas necessarias;

Método de Inspecdo SemidticaEsta abordagem avalia a
comunicabilidade do sistema. O avaliador, utilizandeste
método, avalia a emissdo de comunicacdo na inggrfammo

orientagdes e ajuda.

2.7.4 Avaliacdo de IHC Através de Observacéo

Segundo Barbosa & Silva (2010hs*métodos de observagdo permitem ao

avaliador coletar dados sobre situagfes em quartisipantes realizam suas atividades,

com ou sem apoio de tecnologia computaciondltiizando deste método, é

possivel identificar problemas reais encontradogospeparticipantes da

avaliacdo. Os métodos de observacao citados pbo8ag Silva (2010) séo:

Teste de Usabilidade Este método é descrito na se¢édo 2.7.1.
“Visa avaliar a usabilidade de um sistema intecativpartir de
experiéncias de uso dos seus usuarios-alvo”. Saodies quais
critérios se deseja medir do sistema, por exengplantos erros

0 usuario comete para realizar uma determinaddatatém
grupo de usuérios é observado enquanto utilizatersa e estas

medidas sao coletadas;

Método de Avaliagdo de ComunicabilidadeEsta abordagem
visa apreciar a qualidade da comunicacdo da memsalye
designerpara os usuarios. Semelhante ao método de inspecéo
semiética, ele visa identificar problemas na comagfo da

interface com o usuario;
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- Prototipagdo em Papel “Método que avalia a usabilidade de um
designde IHC representado em papel, através de simdag@aiso
com a participacéo de potenciais usudri€3s usuarios convidados
a realizar o teste executam tarefas com apoio densa
simulado em papel. Estes usuarios se manifestane samo
desejam interagir com o sistema, gerando resultedfndos e

de baixo custo.

2.8 Avaliag6es Utilizadas Neste Trabalho

A avaliacdo das interfaces nesta pesquisa corgistibis métodos de
avaliacdo, um paradigma e um teste. O paradignizadido é a avaliacao
preditiva e o teste é o “solicitar a opinido dos&i®ms”, feitos por meio de
guestionéarios aplicados a cada pessoa, sobre casla & distAncia analisado.

Estes dois métodos séo descritos mais detalhadameseguir.

2.8.1 Avaliacéo Preditiva

O método de avaliacdo preditiva visa identificarobpemas de
usabilidade conforme um conjunto de heuristicasdatrizes ¢uideline3
(NIELSEN, 1994). A utlizagdo dos modelos predisvpermite que se
obtenham vérias medidas relacionadas ao desemgeshtisfacdo do usuéario
sem ter de testa-los, utilizando pessoas com conbeto na area de IHM. Este
método deve ser realizado por avaliadores espaeamlou que possuem algum
conhecimento na area (PREECE, ROGERS, & SHARP,)2@%ato de uma
pessoa possuir conhecimento na area de IHM passibiha avaliacdo mais
técnica e menos pessoal por parte desta pessadae Beas principais vantagens

pode-se citar o custo baixo e o retorno rapidedelados.
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Um modelo preditivo muito conhecido é o modelo GOM8izado na
avaliacdo preditiva deste trabalho. GOMS é um aerdrde objetivos doalg,
operadoresaperatorg, métodos iethods e regras de selecase(ection rulep
O modelo GOMS foi desenvolvido como uma tentativa mhodelar o
conhecimento utilizado quando os usuarios usufrderam sistema. Nao € um
método preditivo exclusivo para avaliagdo, mas psele utilizado para este
propésito (PREECE, ROGERS, & SHARP, 2005).

O modelo GOMS é formado por um conjunto de metasbpetivos, um
conjunto de operadores, um conjunto de métodogadids para alcancar os
objetivos e um conjunto de regras para seleciomar hétodos (ROCHA &
BARANAUSKAS, 2003). Cada item estd mais detalhadseguir, de acordo

com Rocha & Baranauskas (2003):

— As metas ou objetivos determinam o conjunto deasois
gue devem ser alcancadas. “As metas expressama que
usuario deseja realizar consoftware;

— Os operadores sdo as acbes que oS usuarios podem
realizar de acordo com software O conjunto de
operadores representa atos elementares fundamentais
para afetar o ambiente da tarefa. Segundo Preece,
Rogers & Sharp (2005), a principal diferenca entre
objetivos e operadores € objetivos serem alcangados

operadores serem executados;

- Os métodos sdo as acdes ou procedimentos necessario
para que o usuario consiga alcancar o objetivosiGtn
na sequéncia de passos necessarios para realizar

determinada tarefa;
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— As regras de selecdo sao utilizadas quando exigi® m
de um método para realizar alguma tarefa. Elas séo
constituidas de regrase-entdopara determinar qual
método utilizar em cada situacao.

A aplicacdo deste método é descrita na secéo 4.3.

2.8.2 Solicitagdo das Opinibes dos Usuérios

Solicitar a opinido dos usuarios proporcidaadbackcom informacdes
importantes sobre a satisfacdo destes usuariotilizarw sistema. Esta € uma
técnica que pode ser realizada por meio de entaevisi de preenchimento de
guestionarios. Neste projeto, foi utilizada a téarpor questionarios, descrita a

seguir, de acordo com Preece, Rogers & Sharp (2005)

Os questionarios sdo uma técnica de coleta de dadd® bem
estabelecida e utilizada. S&o semelhantes as ®stlIRVPoIS suas perguntas
geralmente sdo similares e podem conter pergufitatas ou fechadas. As
perguntas devem ser claras, de acordo com 0 contegbm 0S usuarios, € 0s
dados coletados devem ser adequadamente analigagoscipal vantagem no

uso de questionarios é a facilidade de ser apli@adon numero maior de

pessoas sem demandar muito tempo e custo.

Para elaborar questionarios, € necessaria muitalgatnicialmente, o
formulario apresenta algumas perguntas sobre igfpdes do usuario, como
género, idade e nivel de experiéncia com compuwtadaistas informacdes sdo
de grande utilidade para descobrir a diversidadastdérios no grupo. Depois
destas perguntas, vém as perguntas especificas aaljeto, que contribuem

para a avaliagdo.
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Para montar as perguntas e formas de respostatilfoada a escala
Likert, explicada em um relatério publicado por Rensketti (LIKERT, 1932).
“As escalasLikert sdo utilizadas para medir opinides, atitudes ega® e, como

consequéncia, sdo amplamente utilizadas para ewalisatisfagdo do usuario com
relacdo a produtds(PREECE, ROGERS, & SHARP, 2005).

A escalalikert consiste de cinco niveis de resposta, que podem se
marcados por nimeros, como no exemplo que segue:

- O emprego de cores esta excelente: (onde 1 repaesen

concordar totalmente e 5 representa discordarrietzk)

1 2 3 4 5

I e I A

Ou podem também ser marcados por palavras, comaegainte

exemplo:
- O emprego de cores esta excelente:
Concordo Discordo
Totalmente Concordo Neutro Discordo  Troemte

] ] ] [ ]

Exemplos retirados de Preece, Rogers & Sharp (2005)

No questionario usado neste projeto, utilizou-esa@ala Likert com as
opcdes marcadas com as palavras. O questionargogeodisto no Apéndice A.
Este questionério foi aplicado a um grupo de pessom nivel de escolaridade
similar, graduandos na Universidade Federal dedsauDepois de aplicados os
guestionérios, as respostas foram analisadaszdék na montagem de tabelas

e graficos. A aplicacdo deste método é descritegao 4.2.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo, é mostrada a classificacdo desigusa, quanto a
diferentes fatores, como quanto a sua naturezaapt@uaos objetivos. Além
disso, é explicado o planejamento das avaliac@dizadas.

3.1 Classificacdo da Pesquisa

A Figura 2 ilustra a classificacdo da pesquisaedesibalho quanto a
natureza, quanto aos objetivos, quanto aos proestiis e se é uma pesquisa
em laborat6rio ou em campo. Os itens com a colorags escura indicam que
esta pesquisa esta classificada neste item. Os @enbranco indicam que a

pesquisa ndo se enquadra em tal classificacao.

Quanto a natureza, esta pesquisa se enquadra gmsReéplicada ou
Tecnologica, pois tem como objetivo a aplicacdo dotecimentos basicos na
geragdo de novos produtos. Esta pesquisa utilimhecimentos nas areas de
engenharia de software, interagdo humano-compytaddre outras, para a
avaliacdo dos objetos analisados, podendo impawamgeracdo de novos

produtos similares aos analisados.

Quanto aos objetivos, esta pesquisa se enquadtasogiisa Descritiva,
pois tem a finalidade de observar, registrar eigarabs fendbmenos ou sistemas
técnicos. Para a avaliacdo dos objetos analisadizou-se do registro e

analise das caracteristicas destes objetos.

Quanto aos procedimentos, esta pesquisa se enquadistudo de
Caso, pois investiga um fenbmeno dentro de um xtintecal e real (entender

como e porqué as coisas funcionam).
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\ Pesquisa Cientifica ‘

v

Quanto a natureza

Pesquisa basica ou fundamental | Pesquisa aplicada outecnologica

VoV

Quanto aos objetivos

Pesquisa exploratoria Pesquisa descritiva Pesquisa explicativa
Quanto aos procedimentos

| |

| Pesquisa exnerimentall Estudo de caso

| Pesauisa em laboratorio | Elov

Legenda:

.Classiﬂca-se Neste Iltem { ‘ Néo Se Classifica

Figura 2 - Classificacéo da Pesquisa

Por fim, esta pesquisa € classificada em Pesquis€ampo, pois foi
feita utilizando a aplicacdo de questionarios aagapessoas, entre usuarios e
pessoas com conhecimento no assunto tratado, datetdumano-Computador.
A aplicacdo de questionarios resulta na imposdiduie de controlar as

variaveis, utilizando um ambiente real onde ocorosnfendémenos.
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3.2 Planejamento das Avalia¢cbes

Os cursos escolhidos para serem avaliados foram:

— Curso 1: Gerenciamento do Escopo do Projeto, dald@do
Getulio Vargas (FUNDACAO GETULIO VARGAS, 2010);

- Curso 2: Curso de Inglés Bésico, da Inglés CurBI(ES
CURSO, 2010);

— Curso 3:Introduction to Computer Science | Programming
Methodology, da Stanford Engineering(STANFORD
ENGINEERING, 2009);

— Curso 4: Curso de Violdo em Video Aula, da ldeahtisr
(IDEAL GRATIS, 2008);

— Curso 5: Tecnologia da Informacédo e Comunicacad&GENAI
(SENALI, 2009);

- Curso 6: WebDesign do Cidaddo Digital (CIDADAO
DIGITAL, 2010).

Para a escolha destes cursos, levou-se em coatedade de interfaces
gue eles representam, por exemplo, cursos baseadasdeo-aulas, baseados
em apresentacdes de slides e baseados em ambienigis de aprendizagem.
Outro ponto que influenciou esta escolha é o fat@xstir grande dificuldade
em encontrar cursos gratuitos disponiveis. Devidesta dificuldade, nenhum
curso escolhido é de nivel superior.

Os dois métodos de avaliacdo utilizados nesta saqeomo foi dito na
sec¢do 2.8, foram a solicitacdo das opinides dodriasue a avaliacdo preditiva.
A escolha destes métodos foi resultado de umasenddis recursos disponiveis

e da eficiéncia dos métodos citados.
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3.2.1 Solicitag@o das Opinides dos Usuarios

A fundamentacdo tedrica desta técnica de avaliasli® descrita na
secdo 2.8.2. Neste trabalho, foram aplicados questos a graduandos da
Universidade Federal de Lavras, para que respostieggestdes fechadas sobre
as interfaces dos seis cursos utilizados nestaltrabPara cada curso, foram
feitas treze avaliacBes. No momento da aplicac@oqu@stionarios, foi feita
uma breve introducdo dos objetivos do trabalhoprani explicados alguns
termos importantes para a avaliagdo, como objeiasb@eto de aprendizagem,
por exemplo. O questionario aplicado aos usuamae [ser visto no Apéndice

A. As afirmacdes presentes no questionario podewistas na Tabela 3.1.

Tabela 3.1 — Afirmacdes Utilizadas no Questionario.

NUmero Afirmacao

Afirmacdo . | A primeira vista, 0 objeto parece simples de sézado.

Afirmacdo : | A interface do objeto contém o minimo de itens nécass

Afirmacdo { | As funcionalidades estao claras e faceis de sanpirgtada

Vocé é capaz de utilizar este curso de maneira@aapisen

Afirmacéo 4 ajuda.

Os botBes neste objeto séc facil associacdo com a s

Afirmagao 5 verdadeira funcionalidade.

Afirmacdo ¢ | O objeto fornece ajuda necessaria para a suzagéila

Esta interface possui um bom aprendizado, ou gefacil

Afirmacéo 7 .y
aprender a utiliza-la.
' . Vocé se sentefamiliarizado com os padrbes e est
Afirmacéo 8 ” .
utilizados nesta interface.
Afirmacéo 9 Na interacdo com este objeto, vocé se sente meapEkip a

cometer erros, como clicar em um lugar errado.

Afirmacdo 1( | Vocé acha este objeto agradavel de ser utili.

Utilizando este cursa distancia, vocé sente que consegt

Afirmacéo 11 . . .
reter o maximo de conhecimento possivel.

Afirmacado 1. | Esta interface é completa para cumprir com seudgitix

Ao seu ponto de vista, esta interface é de simyilizac&o

Afirmacéo 13 . o
por qualquer pessoa que saiba utilizar um computado

Afirmagdo 1¢ | A interface como um todo € atraente e agradavetilizar.
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Tabela 3.1 — Afirmacdes Utilizadas no Questionéiontinuagao).

As informacdes estdo faceis de encontradas na tela

Afirmacéo 15 objeto.

Vocé utilizaria este objeto por longos periodosn @rande
Afirmacédo 16 | frequéncia, sem sentir desconfortos como cansalgres de
cabeca.

E facil encontrar uma parte do curso especifica, S®iitos

Afirmacéo 17
passos e demora.

O sistema fornece um bom suporte para navegacac

Afirmacéo 18
Curso.

As cores nesta interface estdo condizentes comnma

Afirmacéo 19 tratado.

O contraste das cores de fundo com as cores do ¢kt

Afirmagao 20 facilitando a leitura.

Tais afirmag¢des foram criadas com base nos itenseqgéo 2.6. As
afirmacbes do questionario tentam abranger o maxidao caracteristicas
consideradas, principalmente, pelas Heuristicddieleen (NIELSEN J. , 1993)
e pela norma ISO 9126 (ISO/IEC TR 9126, 2004).

Para cada afirmacao, cinco alternativas de respoata possiveis. Estas

alternativas podem ser vistas na Tabela 3.2.

Tabela 3.2 — Alternativas Disponiveis Para as Adigiies.

Concordo . Discordo
Concordo Neutro Discordo
Totalmente Totalmente

Os resultados desta avaliacdo estdo na secao 4.2.

3.2.2 Avaliacdo Preditiva

A fundamentacdo tedrica desta técnica de avaliasii®d descrita na
secdo 2.8.1. Para realizar a avaliagdo preditigacdosos a distancia analisados

neste trabalho, utilizou-se um formulério que pselevisto no Apéndice B. Seis
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cursos foram analisados, tanto para esta avalip¢@ditiva como para a
solicitagdo da opinido dos usuérios. Para cada cfmsnulou-se um documento
com uma sequéncia de atividades que representanetas e operadores para
serem efetuadas pelas pessoas realizando a awalidgigjo apds o
preenchimento deste formulario, para cada curssteea questionario utilizado
na outra avaliacdo, com 0s usuérios, explicadaem 2.8.2. Este formulario

pode ser visto no Apéndice A.

Para realizar a avaliacdo preditiva, participaramatigp pessoas, que
possuem algum conhecimento na area de Interfaceahhs@omputador,
graduadas em Ciéncia da Computacéo e que fizersaipldhas relacionadas a

area de IHC.

Os dados destes formularios foram coletados, rdanios pontos
negativos e 0s pontos positivos, para possibilitaridentificacdo das
caracteristicas presentes nos cursos que maisasgna@ as caracteristicas que
menos agradaram as pessoas que responderam @mguestiNa coleta destas

informacdes positivas e negativas dos formulateasu-se em consideracgéo:
— Os pontos positivos e negativos citados pelas pesso

- As explicagbes dadas por elas, por ndo terem coiggegfetuar

alguma tarefa no sistema;

- As afirmacdes para as quais os avaliadores marcdiacordo”
ou ‘“discordo totalmente”, no questionario de afitines
fechadas.

Os dados coletados nesta avaliacdo sao exibidescaa 4.3.
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4  AVALIACOES E COLETA DE DADOS

Este capitulo mostra os resultados obtidos das aua#acdes feitas,
cujos planejamentos se encontram no item 3.2 eesebasamentos tedricos se

encontram no item 2.8.

4.1 Perfil dos Avaliadores

Esta secdo mostra os gréficos referentes ao kil pessoas que
responderam os questionarios, para cada curso.réfisog exibidos sdo o
grafico da faixa de idade e o grafico do uso didlm computador dos

entrevistados.

Os graficos da faixa de idade (graficos 1, 3, 39 @ 11) mostram as
idades das pessoas que responderam 0 questiom@sim pcurso em questéo.
Este grafico é importante para mostrar que ndo éeaviacdo das idades dos
usuérios que realizaram a avaliacdo, tanto entravaiadores deste curso
guanto entre 0s outros cursos. Isto é valido psiseis cursos.

Os graficos do uso diario do computador (graficog,26, 8, 10 e 12)
dos entrevistados é importante para mostrar agZarigda experiéncia com o
computador dos usuarios que preencheram o quastio@&mo no gréfico da
faixa de idade, este grafico mostra que ndo hoaviagdo entre os niveis de

experiéncia com o computador. Isto é valido parseds cursos.

— Curso 1: Gerenciamento do Escopo do Projeto (Fundéag

Getulio Vargas)
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Faixa de Idade - Curso 1

23-26anos____
15%

19-22 anos
85%

Gréfico 1 — Faixa de ldade no Curso 1.

Uso diario do Computador - Curso 1

1a3horas
7 a9 horas 23%
31%
4 a 6 horas
46%

Grafico 2 — Uso Diario do Computador dos Entreviesano Curso 1.
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— Curso 2: Inglés Basico (Inglés Curso)

Faixa de Idade - Curso 2

19-22 anos
100%

Gréfico 3 — Faixa de Idade no Curso 2.

Uso diario do Computador - Curso 2

7 a9 horas 1 a3 horas
31% 23%
4 a 6 horas
46%

Grafico 4 — Uso Diario do Computador dos Entrediesano Curso 2.
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— Curso 3: Introduction to Computer Science | Prograrming
Methodology (Stanford Engineering)

Faixa de Idade - Curso 3

23-26 anos
15%

19-22 anos
85%

Gréfico 5 — Faixa de Idade no Curso 3.

Uso diario do Computador - Curso 3
10 a 12 horas
8% 1a3horas
15%
7 a9 horas

23%

4 a 6 horas
54%

Grafico 6 — Uso Diario do Computador dos Entreviesano Curso 3.




— Curso 4: Curso de Violdo em Video Aula (Ideal Gras)
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Faixa de Idade - Curso 4

23-26 anos
15%

19-22 anos
85%

Gréfico 7 — Faixa de ldade no Curso 4.

Uso diario do Computador - Curso 4

10 a 12 horas
8%

1 a3 horas
15%
7 a9 horas
23%
4 a 6 horas
54%

Grafico 8 — Uso Diario do Computador dos Entreviesano Curso 4.
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— Curso 5: Tecnologia da Informacgéo e Comunicacgéo (SR)

Faixa de Idade - Curso 5

23-26 anos
23%

19-22 anos
77%

Gréfico 9 — Faixa de Idade no Curso 5.

Uso diario do Computador - Curso 5

1 a3 horas
8%

10 a 12 horas
15%

4 a 6 horas
23%

7 a9 horas
54%

Gréfico 10 — Uso Diario do Computador dos Entreass no Curso 5.




— Curso 6: WebDesign (Cidadao Digital)

63

Faixa de Idade - Curso 6

23-26 anos
23%

19-22 anos
77%

Gréfico 11 — Faixa de ldade no Curso 6.

Uso diario do Computador - Curso 6

10 a 12 horas 1 a3 horas
15% 8%

4 a 6 horas
23%

7 a9 horas
54%

Gréfico 12 — Uso Diario do Computador dos Entreass no Curso 6.




64

4.2 Solicitagéo das Opini6es dos Usuarios

Nos Apéndices C, D, E, F, G e H estdo os histogsaefarentes a cada
afirmacédo, respectivamente para os cursos 1, 2, 3, e 6. Neles, estdo a
guantidade de “concordo totalmente”, “concordo”seoatras alternativas, que
cada afirmacdo presente no questionario recebehist@gramas presentes nos
apéndices de C a H mostram detalhadamente qualrfesultado coletado das

avaliacdes com 0s usuarios.

A seguir, estdo os gréficos referentes aos curspgesentando a soma
das treze avaliacGes feitas (para cada curso)véstrdestes graficos, é possivel
deduzir como foi, em média, a aceitacdo da interfde cada curso pelos
usuarios que fizeram a avaliacao. Isto é valida pzalos 0s seis cursos.

— Curso 1: Gerenciamento do Escopo do Projeto (Fundag

Getllio Vargas)

Total - Curso 1

140

120

120

100

30 75

56
60

40

20
1

Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente

Grafico 13 — Resultado Total dos Questionarios ds€1.
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— Curso 2: Inglés Basico (Inglés Curso)

Total - Curso 2
140 126
120
100
80
60 50 35
40 24
20 5
0
Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente
Grafico 14 — Resultado Total dos Questionarios ds€2.
— Curso 3: Introduction to Computer Science | Prograrming
Methodology (Stanford Engineering)
Total - Curso 3
120
106
100
80 -
56
60
20
a
0
Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente

Grafico 15 — Resultado Total dos Questionarios ds€3.
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— Curso 4: Curso de Violdo em Video Aula (Ideal Gras)

Total - Curso 4

90
80
70
60
50
40
30
20
10

79 78

Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente

Grafico 16 — Resultado Total dos Questionarios ds€4.

— Curso 5: Tecnologia da Informagédo e Comunicacgéo (SR)

Total - Curso 5
140
120
100

120

80

63
60 53

40
20

19

Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente

Grafico 17 — Resultado Total dos Questionarios ds€5.
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— Curso 6: WebDesign (Cidad&o Digital)

Total - Curso 6

140
124

120

100

80

62

60 48
40
20

25

1

Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente

Grafico 18 — Resultado Total dos Questionarios ds€6.

4.3 Avaliacdo Preditiva

Depois de aplicados os questionarios, os dadosnfaraletados e
listados. Os itens a seguir mostram as opinidesastaBadores em relacdo a
pontos negativos das interfaces de cada cursadeali

Curso 1:
- “Oinicio do curso nao esté claramente explicitteta”
— “Poderia utilizar mais um pouco de video.”

- “Os botdes deveriam ter uma associacdo com a sua

funcionalidade mais simples”
- “Ainterface nao é tao simples de se utilizar.”

- “Nao esta muito completa.”
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- “No inicio, com os itens dmenude navegac¢éao “recolhidos”, a

principio é dificil de saber onde comeca realmentarso.”

— "“Os botbes no canto inferior direito ndo possuemaum
associacdo muito boa com sua funcdo, como o bot&cacseta

para cima. O botdo X nao funcionou.”
— “Os botdes em baixo, no canto direito, sdo um paocdusos.”

— “Ha uma deficiéncia em escolher atividades de mmane#o
sequencial. Na verdade isso pode ser justificadim ganceito

de aprendizado continuo.”
Curso 2:

- “Tela muito grande verticalmente. Incomoda ficabisdo e
descendo para percorrer 0 curso.”

- “A presenca de anincios ou patrocinios.”
- “Ainterface contém mais itens do que seriam negess”
— “Na&o fornece total ajuda para utiliza-la.”

- “Ainterface ndo é muito agradavel devido a forrmacdmo os

itens estao dispostos.”
- “As informac6es ndo sdo muito faceis de encontrar.”
- “A navegacdo pelo curso ndo é muito boa.”

— “Deveria ser feita uma redistribuicdo dos itensspntes no
curso para diminuir o tamanho da tela, acresceatanttas por

exemplo.”
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“O video principal, que dé instru¢des sobre o gzer, ndo tem

um titulo para identifica-lo melhor.”
“Nao é muito simples de utilizar.”
“Complicado encontrar uma parte do curso especifica

“Os subtépicosialog, Pronunciation, Vocabulary, Additional
Vocabulary, Grammar Point, Exercises, Tipspderiam ser

organizados em submenus para facilitar o acesso.”

“O menudo lado esquerdo ndo deveria ficar sempre dispbniv
Ele contém links de outras areas do site que, atharppinido,

nao sao necessarias no decorrer do curso.”

“A opcdo “Buscar n&it€’ deveria ser posicionada em um lugar
mais impactante, devido a sua importancia.”

“Algumas vezes o video insistiu em carregar apddiinicio.”
“Precisa de traducdes para outros idiomas (legénda)
“A interface ndo é muito familiar.”

“Dificil reter muito conhecimento com esta intedacpor

consistir apenas de video.”

“A utilizacdo apenas do video empobrece o apreddizdo
curso. Deveria estar disponiveis materiais parauréei
juntamente com os videos”

“Falta mais ajuda.”
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“A disposi¢do sequencial das aulas torna a interfan pouco
cansativa e desgastante. Deveria existir, alémedesgsso
sequencial, utmmenuauxiliar com os links para as aulas para

facilitar e suavizar o acesso.”

“Nao esté visivel o local onde muda de aula.”

“Excesso de propagandas e publicidade no meio dsocu
tornando a pagina muito confusa.”

“Faltam temas nas aulas.”

“Na barra onde aparecem apenas 0S nUmeros parsaneess
aulas, ha uma pequena confusédo: o0 nimero 9, popdxeé na
verdade umlink para “Aula de violdo — Video 8. Isso nao
acontece na outra lista de acesso, que é bem laas' ¢

“Pagina muito carregada com propagandas e coisasnga

ajudam no aprendizado do curso e acabam atrapalliand
“Falta mais teoria além das video-aulas.”

“A interface contém muito mais itens do que seriam

necessarios.”
“As funcionalidades do curso ndo estdo muito claras
O objeto ndo fornece ajuda para utiliza-lo.

“Nao é agradavel de utilizar, provocando uma ding&o no

aprendizado do usuario.”

“As informacdes estao muito dificeis de ser encafas.”
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“Dificil navegar pelas aulas.”

“Tive problemas na hora de navegar pelo curso degeiestar
em uma aula. O botédo “proxima” que fica em baixaala da
matéria é diferente do botdo “préxima” que fica@ma.”

“Ambiente ficou um pouco carregado com estas cbres.
“A interface ndo é muito simples de se utilizar.”

“A interface é cansativa, diminuindo o tempo queenseguiria

utiliza-la sem parar.”
As cores ndo estdo agradaveis, causando desconforto

“Depois que saimos da primeira tela, que iniciamarso, a
navegacao pelo curso passa a ser um pouco coffusiatema
deveria manter uma navegacao durante todo o ctmsw) no
curso 1.”

“Depois de iniciado o curso, a transicdo entreaalas € um

pouco confusa.”

“Acesso ao contelido e navegacao sao um pouco oatifus

“Falta um pouco de ajuda fornecida pelo curso psua

utilizacdo.”

“O sistema de navegacao da pagina inicial devesiengnecer

por todo o curso.”

“Falta um suporte a navegacao paltidesde cada item.”
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Falta mais ajuda do objeto para sua utilizagéo.

“O botéo “avancar” perde sua finalidade para o d@&pgEOXximo

tépico”, causando um pouco de confusédo.”
“O conteudo poderia ser um pouco mais completo.”

“Navegar pelo curso, na tela onde aparecem as,atilasn

pouco complicado.”

“O botdo “Tutorial” pode gerar a expectativa dealea uma
pagina contendo outro material de apoio sobre @ @nordado
em alguma parte do curso, mas, na verdade refaramui

tutorial sobre a utilizac@o da prépria interfacecdoso.”

“Os botbes “Volta” e “Avancar’” ndo sdo muito claroem
relacdo as suas funcionalidades. Pode gerar unfasé@nem
saber se avanca pra outro modulo, outro topicautra dela.”

“Além disso, sdo botSes com funcionalidades eqeivak e
possuem nomes nao padronizados: um verbo no indinit

(“Avancar”) e outro no imperativo (“Volta”).”

“O botéo indice é apenas informativo. Da a ilus@&opdder

ajudar na navegacao no decorrer do curso.”

“O botdo “Audio” gera a ilusdo de acesso a execugéo

arquivos de audio, enquanto serve apenas pargatesisom.”
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5 ANALISE E DISCUSSOES

Neste capitulo, é apresentada uma analise dosadssilobtidos nas
avaliaces realizadas. A teoria das avaliacdesdestérita na secdo 2.8 e suas
aplicacdes na secédo 3.2. Os resultados obtidesxddidos no capitulo 4.

5.1 Comparacao Entre os Cursos Analisados

Para fazer uma breve comparacdo entre 0s cursdisados, foi

utilizada pontuacéo ou peso para cada alternaitgeiivel para os usuarios:

— Concordo Totalmente: 5;
- Concordo: 4,
— Neutro: 3;
- Discordo: 2;
- Discordo Totalmente: 1

Estes valores ou pesos foram multiplicados ao wéalvezes que a
respectiva alternativa foi marcada para o cursore@sltados destas operacdes
foram somados, obtendo um valor Gnico para cadacorque possibilitou criar
o Gréfico 19.
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Comparacao Entre os Cursos
1902ral -
1902ral -
1902ral -
1902ral -
1902ral -
1902ral -
1902ral T T . T . 1
Cursol Curso2 Curso3 Curso4 Curso5 Cursob

Gréfico 19 — Comparacgéo Entre os Cursos Utilizaelsos de 1 a 5.

O Gréfico 19 mostra a satisfacdo dos entrevistados cada curso, de
acordo com as alternativas que foram marcadas westignarios. O curso 1
conseguiu melhor avaliacdo, somando 1040 na pdusigiulada utilizando os
pesos de 1 a 5 para cada alternativa. O curs@b &mn segundo, somando 977
pontos; o curso 6 em terceiro, com 973 pontos;rsocf ficou em quarto com
972 pontos; o curso 3 ficou em quinto somando 9§1qs; e o curso 4, que
menos agradou os entrevistados, ficou sexto conp8@ibs.

5.2 Analise das Interfaces dos Cursos 1 e 4

Nesta secdo, sdo apresentadas as andlises déacesedo Curso 1
(Fundacéo Getulio Vargas) e do Curso 4 (Ideal §rdfstes dois cursos foram
escolhidos devido ao resultado exibido na se¢cdddedundo o resultado obtido,
estes dois cursos séo os “extremos” da avaliagidosgue o curso 1 recebeu a

melhor avaliagdo dos usuérios e o curso 4 recepér avaliagdo.
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As sec¢bes a seguir mostram e comentam exempl@dadepertencentes

aos cursos 1 e 4.

5.2.1 Curso 1 - Fundacao Getulio Vargas

Na parte superior da tela, tem-se uma sequénclaotdes fixos, que
levam a outras paginas dide sobre o assunto descrito no botdo. Na primeira
tela (Figura 3), sdo exibidas no centro algumagug8es da utilizacdo do
sistemaFUNDAGCAO GETULIO VARGAS, 2010)

— “Use o0 menu do lado esquerdo para escolher umadelaurso para leitura;
— use as pequenas setas para esquerda e direita amaenu para maximizar

ou minimizar o menu, diminuindo ou aumentando a &@m o contetddo das

telas;

— use as setas inferiores para navegacao (seta psgjaerda = tela anterior,

seta para direita=tela seguinte);

— quando seguir links numa determinada tela, usel@ @ a cima para voltar a
tela original do curso;

— utilize o botdo com um "X" para sair do curso;

— quando estiver em dlvida, utilize o botdo com eringacao para ver esta tela
novamente.”.

Como mencionado nas instrugdes, no lado esquerdte exm menu
com as telas do curso, permitindo que o usuéria géalquer parte da matéria
com apenas um cligue. Acima da tela principal ds@uno lado esquerdo,
existe uma pequena parte reservada para o titidtudhsecdo que o usuario se
encontra. Na parte inferior direita da tela, exiseguns botdes de comando. Os
contornos presentes na Figura 3 destacam estesspotatdos. Quando se passa
o cursor danousepor cima dos botbes, ndo aparece explicagéo. &quicacao

referente a esses botdes esta nas instrucéeswirpriela, citadas acima.

No decorrer do curso, podem ser encontrados dittsgdipos de telas. A
Figura 4 apresenta o conteldo para leitura do iosi@s contelidos sdo exibidos

de diversas formas, como em tabelas ou textos.
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A Figura 5 mostra um exemplo de animagéo que pederscontrada
durante o curso. Estas animag¢fes sdo utilizadas ihetrar alguns assuntos

tratados em diversos momentos do curso.

Como pode ser verificado na secao 4.3, as segudatexteristicas,
presentes nos exemplos de interfaces do cursaaim fpontos fundamentais no
aceite dos avaliadores:

Tela com tamanho vertical e horizontal que evits® de barras

de rolagem;

- Menuna lateral esquerda da tela que facilita a na&gaelo

Curso;

— Presenca de diferentes recursos para transmissg&onteddo,
como videos, tabelas, animacdes, entre outros;

— Auséncia de publicidade, evitando que o usuariogperfoco no

curso vendo as propagandas;

- Presenca de ajuda.
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Conhega outros Quer se aprofundar mais nesse contetido?
v 7 2 T

curtos do EGV.Online: Cursos de Pos-Graduagdo Cursos de Graduacdo Cursos de

£ Técnicas de Gestdo de P
= abertura
informagdes sobre
objetivo e conteu
bibliografia
professores-autor!
= gerenciamento do es
apresentando a di
unidade 1 - plane
1.1 - tipos de escc
1.2 - definigdo e z
1.3 - processos d¢
1.4 - processos d¢
1.5 - processos d¢
1.6 - sintese da ul
unidade 2 - proce
2.1 - definigdo de
2.1.1 - constituints
2.2 - entradas do
2.2.1 - ativos de ¢
2.2.2 - termo de ¢
2.2.3 - declaragdc
2.2.4 - plano de g
2.3 - opinido espe
2.3.1 - otimizagdo ~

Figura 3 - Tela Inicial do Curso 1 (FUNDAGCAO GETW@NMARGAS, 2010).
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Quer se aprofundar mais nesse contetido?
Veja aqui opcdes de cursos de extensao sobre o tema

Conheca outros

cursos do FGV Online: Cursos de Pés-Graduagao Cursos de Graduacao Cursos de Atualizacdo

4

' FGV Online

1.1... [ tipos de escopo ] ... gerenciamento do escopo do projeto

5 Técnicas de Gestdo de F a unidade 1 - planejamento e gerenciamento
= abertura
informacdes sobre
objetivo e conteu
bibliografia =
professores-autor
-3 gerenciamento do es
apresentando a di
unidade 1 - plane
tipos de esc

No contexto do projeto, o termo escopo pode se referir a...

- escopo do Caracteristicas e fungdes que descrevem um produto, servico ou resultado que o projeto
1.2 - definigdo e z produto entregara, como por exemplo, um treinamento on-fine.

1.3 - processos d¢
1.4 - processos d¢
1.5 - processos d¢
1.6 - sintese da u

unidade 2 - proce escopo do Descricdo de godo o trabalho que precisa ser r‘ealizado para que o projeto possa entregar um
o produto, servigo ou resultado com as caracteristicas e fungdes especificadas pelo escopo de
2.1 - definigdo de projeto B
2.1.1 - constituint:
2.2 - entradas do
2.2.1 - ativos de ¢
2.2.2 - termo de ¢
2.2.3 - declaragac
2.2.4-planode g Clique em [ para acessar o comentdrio Falhas em projetos.

2.3 - opinido espe
2.3.1 - otimizagdc ~
<« [m »

@ 289 Esta obra esta licenciada sob uma Licenca Creative Commons.

Figura 4 - Contetdo para Leitura - Curso 1 (FUNDATGETULIO VARGAS, 2010).
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Quer se aprofundar mais nesse contetido?

Conheca outros
Veja aqui opges de cursos de extensio sobre o tema

cursos do FGV Online: Cursos de Pos-Graduacdo Cursos de Graduacao Cursos de Atualizacao

4

' FGV Online

| Técnicas de Gestdo de F a
=3 abertura
informagdes sobre
objetivo e conteu
bibliografia =
professores-autor
= gerenciamento do es
apresentando a di

A aceitagdo das entregas do escopo do produto tem de considerar os requisitos do produto, suas
especificagdes, documentos técnicos...

..o plano de

s N A aceitagao das 4
unidade 1 - plane entregas do escopo gerenciamento do
1.1 - tlpcs‘de esct do projeto tem de projeto, a declaragao
1.2 - definicdo e z considerar... do escopo do projeto

1.3 - processos d¢
1.4 - processos d¢
1.5 - processos d¢
1.6 - sintese da ul
unidade 2 - proce
2.1 - definigdo de
2.1.1 - constituints
2.2 - entradas do
2.2.1- ativos de
2.2.2-termode e
2.2.3 - declaragdc l

eaEAP.

2.2.4 - planode g

2.3 - opinido espe

2.3.1 - otimizagdo ~
< it »

Esta obra esta licenciada sob uma Licenca Creative Commons.

Figura 5 - Tela de Animag&o do Curso 1 (FUNDACAOTEEIO VARGAS, 2010).
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5.2.2 Curso 4 — |ldeal Gratis

Na tela inicial do curso de Violdao com Video Aulagite Ideal Gratis,
tem-se 0 home do curso, seguido de alguns iten® gis@iario ird aprender, ao
lado de uma figura de violao, e varios anuncioputdicidade abaixo. Isto pode

ser visto na Figura 6.

A Figura 7 mostra o video referente a primeira aaaurso e, abaixo
do video, existe uma barra de contagem de paginaseaucom 0s numeros
das paginas do curso para que 0 usuario possaanasege as licbes. Ainda
nesta tela, pode ser vista a grande quantidadendecias publicitérios,
presentes durante o curso. Os contornos preseatéggara 7 destacam estes

pontos citados

Como pode ser verificado na secao 4.3, as segudatexteristicas,
presentes nos exemplos de interfaces do cursoadn fpontos fundamentais que

fizeram do curso 4 o0 mais rejeitado:

— Pagina muito carregada com propagandas e coisamdpe
ajudam no aprendizado do curso e acabam atrapalhand

— O objeto nado fornece ajuda para utiliza-lo;

— Curso focado somente em video aula, demonstraménaia de

teoria, principalmente para leitura;

- Dificuldade de navegar pelas aulas. Faltamenuque ajude
essa havegagao;
- Ainterface contém mais itens do que seriam netess&, com

isto, as informacdes estao dificeis de ser enatadra



81

Acesso aos Cursos:

)
i deo I ra+ i S ‘4 V o E:::::i:u a SENHA? C:\.D:\STRE-SE. ’ o ‘
gratis 4y v

{} Cursos Didatica Certificado  Duvidas freqgiientes Procurar Q

Video aula de violdo DVD A diferenca entre SE exibir e TE ensinar. Novo DVD "Mdsicas soladas" www.maisquemusi
Curso de Violdo em Casa 1.000 Acordes, 1150 Escalas Teoria Musical...Imperdivel! www.viclacemcasa.com
Video Aulas .NET Treinamentos Online .NET .NET, C#, Sql Server, UML, ASP.NET www.devcursos.com.br

Anancios Google
Anincios Google Curso de Violdo em video-aula Cadastre-se
Aula Violao
Video Aula : . .
Curso Informética O que vocé iré aprender: Entre com seu e-mail:
Curso Online ¢ Programas Uteis, exemplo: afinador de violdo em seu Newsletter
Curso Ingles comp utador
e Origem do nome: Violdo ) |
Cursos ¢ Aulas em Video de Violdo 4 L —
e Links, materiais Uteis para aprimorar o estudo técnico l Enviar ]

Alimentagao (6)

Artes (12) Violées em Oferta Shopping.POP.com.br/Violao Cursos Brava

Dinheiro.(7) Compare e Compre Violdes Diversos Modelos e .

Educagéo (8) Marcas com Otimos Precos! Area Administrativa

Extra (23) Area Entretenimento

IdealGratis (1) 3.280 vndeoaulas NER' www:,infofmatioon com.be/ ,c:\,-ea Estética .

Idiomas (2) FLEX,.}AVA, j2me, jsp,delphi,oracle php - Aulas c/ Area Inf_orma'tuc_a

Informtica (19) prof Pés-Graduado Area Meio Ambiente
Area Musica

Jogos (3) Vidan Nuren Vienal Racic v vrinamaniasi s ke z an e

Figura 6 - Tela Inicial do Curso 4 (IDEAL GRATIS)@8).



Aprenda Falar

Ingles Curso Proteus VSM www.portsiwebauls.com.br

Inglés Automatico Simulacé&o de Circuitos Eletrénicos Curso para
Facil e Rapido Aprenda Técnicos Eletrénicos

Pensar em Pt
Inglés/Audio Mp3 Anincios Google
v InglesAgora.com

Aulas em Video de Violdo:

Violdo é na Hendrix
As Melhores Marcas e
Modelos com Otimos —
Pregos. Acesse e Aula de Violao 01

Confira!

............. HendrixMusic.com.br/\

Aula de Violdo — Video 01

Curso
Temporomandibulare¢
Curso Online com
videos, tutor e
certificado com selo
de qualidade.

.............. PortalEducacao.com.br

10 Aulas Gratis
Inglés Online
Conversagdo e
Compreens3o

............ inglesinteract.com

P ot | 0:01/430 @ S

[« 1 B34 5678091011 125

2. Iniciando o Curso v

Figura 7 - Tela de Video Aula do Curso 4 (IDEAL GRS, 2008).
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5.3 Discussfes da Avaliacdo Preditiva

Para construir um curso a distancia, deve-se tonidado com diversos
fatores. Agradar a todos é impossivel, mas agdaioria € fundamental para
0 sucesso de qualquer interface, principalmentecutsos a distancia. A
interface dos cursos a distancia precisa ser eddatpensando em cada detalhe
e este cuidado minucioso na hora de projetadssignfard com que ela tenha
boa usabilidade e agrade aos seus usuarios. Al&imgéesmente agradar, ela
deve também garantir bom aprendizado por partepgasoas que a estdo
utilizando. Usuarios ndo gostam de interfaces cairabusabilidade e, muito
menos, aprendem algo que um curso tente ensinamuomninterface de baixa

qualidade.

Tendo feita a analise das avalia¢des, podem-geatifans aspectos que
devem estar presentes nas interfaces de cursostémaih e alguns que nao
devem existir nestas interfaces. O seguinte tatdoecdiscute os pontos citados

na avaliacdo preditiva, listados na sec¢éo 4.3.

Inicialmente, as interfaces de cursos a distarnei@m ser simples, mas
completas ao mesmo tempo. Conforme pode ser visthistogramas presentes
nos apéndices D, E, F e G, referentes as afirmacfes

- Afirmacdo 1: A primeira vista, o objeto parece diespde ser
utilizado;

- Afirmacdo 2: A interface do objeto contém o minid® itens

necessarios;

— Afirmacdo 12: Esta interface € completa para cungmn seu
proposito;
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- Afirmagéo 15: As informagdes estdo faceis de sepmnadas

na tela do objeto;

- Afirmacdo 17: E facil encontrar uma parte do cuspecifica,

sem muitos passos e demora;

Houve um total de 43 ocorréncias das alternativdiscbrdo” ou
“discordo totalmente”, que representa uma quangidagnificativa de
discordancia em comparacdo com o0s resultados pmarautos cursos. As
interfaces que possuiam vérias informag¢Bes na difiaultando ao usuério
encontrar o que ele queria, recebem muitas crjta@ao podem ser vistas na
secdo 4.3, principalmente para os cursos 2, 354Rorém, uma critica muito
citada é a de objetos de aprendizagem incomplptdses em conteldo. Para
resolver este problema, a interface do curso dengsyr as informacdes
necessarias, com varias atividades diferentes paraisuarios, mas estas
informagBes devem estar organizadas. A organizdgdela facilita a interacéo

com o usuario, tornando a interface mais agradaaglaente.

s

O sistema de navegacdo pelo curso € algo extrentanmaportante.

Como citado em algumas criticas presentes na gegjmara os cursos 2, 4,5 e
6, e que pode ser visto nos histogramas das afiesa®, 4 e 18 nos apéndices
D, F, G e H, poder saltar de uma aula para outesmm que nao estejam em
sequéncia, agrada ao usuério. Nos histogramaosijteeferentes as afirmacgdes
listadas abaixo, houve um total de 12 ocorréncéssalternativas “discordo” e
“discordo totalmente”, representando um numeroaglevem relacdo aos outros
CUrsos:

- Afirmagédo 3: As funcionalidades estdo claras ei$ade ser

interpretadas;
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- Afirmacdo 4: Vocé é capaz de utilizar este cursardmeira

rapida e sem ajuda;

- Afirmacdo 18: O sistema fornece um bom suporte para

navegacao pelo curso.

Muitas vezes, 0 usudrio ndo segue a ordem exaguenas aulas estao
disponiveis em um curso a distancia e a interfase ghossibilitar a transicédo
facil entre as aulas. Alguns cursos exibem esters& de navegag¢do apenas na
pagina inicial e, depois que se inicia o cursogedeibstituido por alguns botdes
ndo tdo agradaveis. O curso deve permitir a nadegagempre da mesma

maneira, durante o curso, e esta navegac¢ao ddue aaulas e temas tratados.

Utilizar diferentes maneiras para transmitir o assuagrada aos
usuarios. Foram citadas algumas criticas, printipate para os cursos 1, 3 e 4
(secdo 4.3), e que podem ser verificadas tambénhiatmgramas referentes as
afirmacbes 10, 11, 14 e 16 dos apéndices C, E MeBtes histogramas, as
afirmacdes citadas abaixo receberam um total dm8&éncias das alternativas
“discordo” ou “discordo totalmente”, caracterizangioe foram mais criticadas

em relagdo aos outros cursos:
— Afirmacdo 10: Vocé acha este objeto agradavel detiizado;

— Afirmacado 11: Utilizando este curso a distanciazéveente que

conseguiria reter o maximo de conhecimento possivel

- Afirmacdo 14: A interface como um todo é atraensgadavel

de utilizar;

— Afirmacdo 16: Vocé utilizaria este objeto por loagmeriodos,
com grande frequéncia, sem sentir desconfortos @amsaco e

dores de cabeca.
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Estas criticas dizem que o curso deve evitar seabasm apenas uma
maneira de ensino, por exemplo, apenas em videosauhpenas em textos para
leitura. O objeto deve alternar entre as mais dasdormas de disponibilizar a
matéria sendo tratada, mesmo se a matéria trabadax¢lusivamente tedrica.
Inserir durante o curso diversas formas de tramsogibhecimento (animacdes,
videos, figuras, quadrinhos) relacionados ao teatado, ajudam a reforcar a

atencdo do usuario e tornam o ambiente mais agrbed@escontraido.

Exibir na tela apenas os itens relacionados coorspcAlguns cursos a
distdncia exibem outras informacg8es na tela, paloiente propagandas, que
poluem a interface tornando-a desagradavel paraudrio. Este aspecto foi
citado principalmente para 0s cursos 2 e 4, naosdcd, e também nos

histogramas referentes as seguintes afirmacéesnies nos apéndices D e F:

— Afirmacdo 2: A interface do objeto contém o minid® itens

necessarios;

- Afirmacdo 8: Vocé se sente familiarizado com osripes e

estilos utilizados nesta interface;

- Afirmagéo 9: Na interacdo com este objeto, vocgesge menos

propicio a cometer erros, como clicar em um lugade;

Nestes histogramas, as afirmacdes citadas recehamartotal de 13
ocorréncias das alternativas “discordo” ou “discoratalmente”, caracterizando
que foram mais criticadas em relagdo aos outrasuMesmo que para muitos
sistemas de cursos a distancia, principalmentasgras patrocinios sejam
fundamentais, na hora que o usuario esta fazendoso, as propagandas devem

sair e dar espago aos itens referentes ao assataoa

Os botbes de interagcdo do usudrio com 0 curso deeerintuitivos e

padronizados. Os cursos a distancia, geralmenssupm botdes de navegacéo,
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que possibilitam ao usuario passar para o proxanmttratado, por exemplo.
Estes botdes devem ser intuitivos, possibilitanolaisuario prever o resultado
da acdo delicar. Este ponto foi criticado, como pode ser verificadosecao
4.3 nos cursos 1 e 6. Estes botfes, também, deaguir im padrdo no curso,
permanecendo no mesmo lugar e executando a suaam@sgao.

A tela do curso deve ser pequena e, se possivehat@ssitar de barras
de rolagem. Telas grandes, que necessitam de bdera®mlagem, tornam
cansativo o aprendizado do usudario. As telas dewelisididas e incluidas em
um meny para que o usuario possa saltar de uma telaop#na e nao rolar na
barra para baixo ou para o lado. Este ponto foicieaado nas criticas presentes
na sec¢do 4.3 para o curso 2, e também pode sdicadoi nos histogramas
referentes as afirmacdes 10, 14 e 15 presentes pdadige D. Nestes
histogramas, cujo as afirmativas estao citadas #dgixo, houve um total de 8
ocorréncias das alternativas “discordo” e “discotmalmente”, caracterizando
uma quantidade significativa de discordéncia, paranesmo curso 2. As

afirmacdes séo:
— Afirmacdo 10: Vocé acha este objeto agradavel detiizado;

— Afirmacao 14: A interface como um todo € atraentgdavel

de utilizar;

- Afirmacado 15: As informacgBes estdo faceis de sepmmadas

na tela do objeto.

Preferencialmente, os itens da tela do curso dexstar disponiveis ao

usuario sem a necessidade da barra de rolagem.

O cuidado com as cores é fundamental. Conforme iom@amo em
algumas criticas da sec¢éo 4.3, para o curso %ljzacdo das cores na interface

do objeto deve ser padronizada, com cores agrad&ejue resultam em
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contrastes confortaveis. As cores de fundo devenindir o cansaco do usuério,
mesmo se utilizar o sistema por muito tempo. Oytomto importante
relacionado as cores é o contraste da cor de foodpo texto. O texto deve
estar visivel para diminuir o cansaco da leitunagaote do usuario.

A presenca da ajuda é fundamental. Conforme padeesiicado nos
histogramas presentes nos apéndices D, E, F ertdapafirmacéo 6: “O objeto
fornece ajuda necessaria para a sua utilizacdaVehom total de 13 ocorréncias
das alternativas “discordo” e “discordo totalmenpata os cursos 2, 3, 4 e 6,
representando um numero elevado de discordanciglagéio aos outros cursos
(1 e 5). Algumas criticas referentes a presencajui#a podem ser vistas na
secdo 4.3, para 0s cursos 2, 3, 4 e 6. Por maia oierface pareca intuitiva, os
cursos a distancia possuem usuarios de diferentiesas e diferentes niveis de
experiéncia com o computador. A ajuda é fundamguatal este tipo de sistema,
para orientar o usuario a executar algumas tacpfasele teve dlvida e para

explicar como utilizar o OA em questao.

Os videos ndo devem ser longos. Videos presentesrsws a distancia
devem ser curtos, divididos em partes ou comnuemuque permita navegar
pelo video de acordo com o assunto tratado. Issmpértante porque 0s
usuarios, varias vezes, nao poderdo assistir aeovidteiro de uma vez,
precisando entdo continuar assistindo outra hera,a necessidade de carregar
o0 video inteiro novamente. Este item foi mencionads criticas da se¢do 4.3
para o curso 3, que diz que mesmo existindo a ope&@arregar o video a partir

de um determinado ponto, em algumas vezes isstongossivel.

Agora, somente sobre a aprendizagem do usuario oe snbre a

usabilidade do sistema, alguns itens sdo fundaisenta

- O sistema, quando for baseado em video-aula, devpre
disponibilizar a matéria para leitura em conjunfpenas
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assistir o video geralmente ndo faz com que o issgéave a

matéria;

- Fazer auto avaliacdo € fundamental para o usuarandp
terminar o curso. Deve ser possivel ao usuario oretgy
algumas questdes referentes ao assunto tratadogparale

possa verificar se é preciso mais estudo ou seegains

aprender sobre o tema do curso;

— Os textos presentes no curso para leitura do asdésiem ser
resumidos, para diminuir 0 cansaco na leitura. Bdgitens
presentes no texto, que ndo forem explicados, dey@ssuir
algumlink para outra tela que trate deste assunto, parsoadoas

usuario nao conhecer tal termo.

Finalizando, resume-se que a construcdo de umdairgede curso a
distancia deve ser preocupar ao maximo com a idadd, pois o fato de um
sistema estar ou ndo agradavel de utilizar afeggprendizado do usuario e,

consequentemente, 0 sucesso do sistema de ensingestao.
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6 CONCLUSAO

A rapida expansdo da Internet vem proporcionand@asdormas de
comunicacdo e novos espacos de interatividade, aomossibilidade de
desenvolvimento de portais que contém objetos dendjzagem que auxiliam
no ensino e aprendizagem de conteldos em geré@mPesta rapida expansao
ocasiona, muitas vezes, na criacdo de interfacebjdtos de aprendizagem mal
estruturadas, carentes de uma “boa usabilidade”.

Este trabalho teve como objetivo caracterizar dafaias presentes nas
interfaces de alguns cursos a distancia disponiveidnternet, por meio de
avaliacdes de suas interfaces. Inicialmente, fazacolhidos os cursos a serem
avaliados, levando-se em consideracdo cursos quesuipon diferentes
interfaces. Em seguida, foram realizadas as duakagdbes, uma aplicando
guestionarios fechados a um grupo de usuariosra apticando um formulario
mais especifico, com questdes fechadas e aben@ssaas com conhecimento
na area de interacdo humano-computador.

Nos resultados obtidos, pode ser vista uma difereopsideravel na
aprovacdo dos usuarios em relacdo a cada cursemDuodo geral, 0s cursos
baseados em ambientes virtuais de aprendizageng ooktoodle, receberam
melhor avaliagdo dos usuarios, enquanto os cuEsaldos em video-aula nédo
foram tdo bem aceitos. Nos resultados podem seisyimmbém, os pontos mais
consideraveis das interfaces. Estes pontos critiedem caracterizar a interface
como possuindo grande usabilidade ou nenhuma igsatd] de acordo com

suas ocorréncias.

A principal limitacdo encontrada na realizacdo elestbalho foi
encontrar cursoonline disponiveis gratuitamente na internet. Podem ser

encontrados varios cursos de boa qualidad&eta porém a maioria é paga.
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Os resultados obtidos neste trabalho podem sérakils como apoio
nos processos de producdo de objetos de aprendiza@emo sugestdo de
trabalhos futuros, pode-se citar estudo mais apdafdo de classes de objetos de
aprendizagem, segundo caracteristicas do pubhap wisando a elaboragéo e
divulgacéo de uma norma ou padronizacdo, que defirtas regras especificas
para interfaces de objetos de aprendizagem. Eskanisacdo contemplaria os
pontos tratados neste trabalho, a fim de aumeraaeibe dos usuarios quanto a
usabilidade da interface do objeto de aprendizagemie-se citar também como
sugestdo de trabalho futuro, a realizagdo de umstesizacdo de deficiéncias
de interface, como feita neste trabalho, porém parsos pagos. Poderiam ser
avaliados alguns cursos, inclusive de nivel supepiara obter uma analise da

usabilidade de suas interfaces.
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APENDICES

APENDICE A — Questionario Utilizado na Avaliacdo con Usuarios

Questionario de Avaliacdo de Cursos a Distancia

Curso: [ ]Curso1 [ ] Curso3 [] Curso5
DCurso 2 ] Curso 4 [] Curso 6

Por gentileza, circule a alternativa correta solsa idade e seu género:
Faixa de ldade:15-18 19-22 23-26 27-30 31-4041-50
51-60 61+

Género: Masculino Feminino

A respeito da experiéncia com o computador, circalealternativa
correta:

Uso do computador em dias por semana: 0 % 3 4 5
6 7

Uso do computadorem horaspordla:1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 11+

Ha quantos anos usa o0 computador com esta fre@®nci

Sobre a interface do objeto em questéo, assinaleeenativa correta:

. . Concordo . Discordo
Afirmagéo Concordo| Neutro| Discordd
Totalmente Totalmente

A primeira vista, o objet
parece simples de s

1)
pL

utilizado.
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A interface do objet
contém o minimo de iten

necessarios.

As funcionalidades est:

claras e faceis de ser

interpretadas.

Vocé é capaz de utilizi

este curso de maneira

rapida e sem ajuda.

Os botbes neste objeto s@o

de facil associagdo com
sua verdadeir;

funcionalidade.

O objeto fornece ajud
necessaria para a s

utilizacao.

La

Esta interface possui u

bom aprendizado, ou sej

é facil aprender a utiliza-la.

Vocé se sente familiarizac
com os padrdes e estil

utilizados nesta interface.

DS

Na interagdo com este
objeto, vocé se sen

menos propicio a comet

erros, como clicar em um

lugar errado.

e

el
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Afirmagéo

Concordo
Totalmente

Concordo

Neutro

Discordg

Discordo
Totalmente

Vocé acha este obje
agradavel de ser utilizado

Utilizando este cursoa
distancia, vocé sente q

conseguiria reter o maxim

de conhecimento possivel.

ue

Esta interface € comple
para cumprir com se

propésito.

Ao seu ponto de vista, et

s

interface é de simple

utilizacdo por qualque
pessoa que saiba utiliz

um computador.

wn

=

A interface como um tod

€ atraente e agradavel de
utilizar.
As informacbes esté

faceis de ser encontrad

na tela do objeto.

Vocé utilizaria este objel
por longos periodos, co
grande frequéncia, se
sentir desconfortos com

cansaco e dores de cabeg

E facil encontrar uma par
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do curso especifica, se
muitos passos e demora.

O sistema fornece um bc
suporte para navegacao

pelo curso.

As cores nesta interfa
estdo condizentes com |0
tema tratado.

O contraste das cores
fundo com as cores do

texto estad facilitando

D

leitura.

Faca comentérios e sugestdes para esta interfaceé \pode utilizar

caracteristicas das outras interfaces nas sugestdes
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APENDICE B — Questionério Utilizado Na Avaliacdo Peditiva

Andlise de Cursos a Distancia Utilizando a ListaAteidades (Métodos)
Com Pessoas Com Conhecimento Basico em Interag@auitis

Computador
Conjunto de Atividades a Serem Seguidas Para azRe@b da Avaliacdo

Curso 1 — Gerenciamento do Escopo do Projeto (Fe&adaetulio

Vargas)

- Inicialmente, acesse a pagina
<http://graduacao.dcc.ufla.br/~willianws> e cligne link referente ao
Curso 1 - Gerenciamento do Escopo do Projeto (F#imdaGetulio

Vargas).

- Ird aparecer a primeira tela, de instrucdes. ¥ @ proxima
tela, a de informacdes sobre a disciplina. Vocéseguiu realizar esta

tarefa?

[]Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?

- Agora va para o inicio do curso, na telmidade 1 -

planejamento e gerenciament¥océ conseguiu realizar esta tarefa?

[ ]Sim [ ] Nao Se néo, por qué?
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- Acesse o itenR.2.2 — termo de abertura do projet&¥océ

conseguiu realizar esta tarefa?

[ ]Sim [ ] Nao Se néo, por qué?

- Acesse o iten7.1 — filme e o item8.1 — auto avaliacdoVocé

conseguiu realizar estas tarefas?

[ ]Sim [ ] Nao Se néo, por qué?

Com base na experiéncia que vocé teve com estphgte 0s

principais pontos positivos e negativos desta fiater

Pontos Positivos:

Pontos Negativos:

Agora, responda ao seguinte questionario com lesatividades

realizadas.

Obs. Aqui se insere um questionario do Apéndicea gste curso.
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Andlise de Cursos a Distancia Utilizando a ListaAteidades (Métodos)
Com Pessoas Com Conhecimento Basico em Interag@auitu
Computador

Conjunto de Atividades a Serem Seguidas Para azRe@b da Avaliacéo

Curso 2 — Curso de Inglés Basico (Inglés Curso)

- Inicialmente, acesse a pagina
<http://graduacao.dcc.ufla.br/~willianws> e cligne link referente ao

Curso 2 - Curso de Inglés Basico (Inglés Curso).

- Ird aparecer a primeira tela, comlioks para cada aula. Acesse

a primeira aula, aicdo 01 — Hello'Vocé conseguiu realizar esta tarefa?

[]Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?

- Ainda nesta licdo, encontre o video principak @ instrugcbes
sobre como realizar a licdo, os itens que permitewvir o texto em
diferentes velocidades e o item que permite graws voz. Vocé

conseguiu realizar estas tarefas?

[ ]Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?

- Va para a préxima licéo, ldacdo 02 — Are you Americar?océ

conseguiu realizar esta tarefa?
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[ ]Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?

- V& para d.icdo 05 — I'm hungryNMocé conseguiu realizar esta

tarefa?

[ ] Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?

Com base na experiéncia que vocé teve com estphgte 0s

principais pontos positivos e negativos desta fiater

Pontos Positivos:

Pontos Negativos:

Agora, responda ao seguinte questionario com kesatividades

realizadas.

Obs. Aqui se insere um questionario do Apéndiceva gste curso.
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Andlise de Cursos a Distancia Utilizando a ListaAteidades (Métodos)
Com Pessoas Com Conhecimento Basico em Interag@auitu

Computador
Conjunto de Atividades a Serem Seguidas Para azRe@b da Avaliacéo

Curso 3 — Introduction to Computer Science | Prognang Methodology

(Stanford Engineering)

- Inicialmente, acesse a pagina
<http://graduacao.dcc.ufla.br/~willianws> e cligae link referente ao
Curso 3 - Introduction to Computer Science | Pnognang Methodology
(Stanford Engineering).

- Ird aparecer a primeira tela, com cheature que é cada video-
aula deste curso. Acesse a primeira aukgture 1 Vocé conseguiu

realizar esta tarefa?

[ ]Sim [ ] Nao Se néo, por qué?

- Ainda nesta aula, acesse o video na p@@g5:19 Class
Logisticse veja se 0 video ira continuar deste ponto. \m&eguiu

realizar esta tarefa?

[ ]Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?
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- Va para a proxima video-aula, Lleecture 2 Vocé conseguiu

realizar esta tarefa?

[ ]Sim [ ] Nao Se néo, por qué?

- V& para d_ecture 19 Vocé conseguiu realizar esta tarefa?

[ ]Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?

Com base na experiéncia que vocé teve com estophgte os

principais pontos positivos e negativos desta fiater

Pontos Positivos:

Pontos Negativos:

Agora, responda ao seguinte questionario com lesatividades

realizadas.

Obs. Aqui se insere um questionario do Apéndiceva gste curso.
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Andlise de Cursos a Distancia Utilizando a ListaAteidades (Métodos)
Com Pessoas Com Conhecimento Basico em Interag@auitu

Computador
Conjunto de Atividades a Serem Seguidas Para azRe@b da Avaliacéo

Curso 4 — Curso de Violdo em Video Aula (Ideal Syat

- Inicialmente, acesse a pagina
<http://graduacao.dcc.ufla.br/~willianws> e cligne link referente ao

Curso 4 - de Violdo em Video Aula (Ideal Gratis).

- Ir4 aparecer a primeira tela, com os itens qu& W& aprender.
Va para a proxima tela, onde comecga realmente socifocé conseguiu

realizar esta tarefa?

[]Sim [ ] Nao Se néo, por qué?

- Nesta aula, veja o texto com informagGes sobvelkdo, como

programas uteis para e a sua origem. Vocé consegalizar esta tarefa?

[ ]Sim [ ] Nao Se néo, por qué?

- Ainda nesta aula, veja o inicio dddeo 01 Vocé conseguiu

realizar esta tarefa?
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[ ]Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?

- V4 para o/ideo 08 Vocé conseguiu realizar esta tarefa?

[ ] Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?

Com base na experiéncia que vocé teve com estphgte 0s

principais pontos positivos e negativos desta fiater

Pontos Positivos:

Pontos Negativos:

Agora, responda ao seguinte questionario com kesatividades

realizadas.

Obs. Aqui se insere um questionario do Apéndicea gste curso.
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Andlise de Cursos a Distancia Utilizando a ListaAteidades (Métodos)
Com Pessoas Com Conhecimento Basico em Interag@auitu

Computador
Conjunto de Atividades a Serem Seguidas Para azRe@b da Avaliacéo

Curso 5 — Tecnologia da Informacao e ComunicacBdI£8)

- Inicialmente, acesse a pagina
<http://graduacao.dcc.ufla.br/~willianws> e cligne link referente ao

Curso 5 - Tecnologia da Informacéo e Comunicac&iN{S).

- Ira aparecer a primeira tela, com 0s itens nécesspara a
utilizacdo deste curso. Va para o itékmbientacdo Vocé conseguiu

realizar esta tarefa?

[]Sim [ ] Nao Se néo, por qué?

- Va agora para as duas préximas telas ainda jgertggs ao item

Ambientacdo Vocé conseguiu realizar esta tarefa?

[ ]Sim [ ] Nao Se néo, por qué?

- V& para @ula 01: Conceitos de Sistemas de Informad&mcé

conseguiu realizar esta tarefa?
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[ ]Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?

- Va para aAula 04: Educacgédo OnlineV/océ conseguiu realizar

esta tarefa?

[ ] Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?

Com base na experiéncia que vocé teve com estphgte 0s

principais pontos positivos e negativos desta fiater

Pontos Positivos:

Pontos Negativos:

Agora, responda ao seguinte questionario com kesatividades

realizadas.

Obs. Aqui se insere um questionario do Apéndiceva gste curso.
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Andlise de Cursos a Distancia Utilizando a ListaAteidades (Métodos)
Com Pessoas Com Conhecimento Basico em Interag@auitu

Computador
Conjunto de Atividades a Serem Seguidas Para azRe@b da Avaliacéo

Curso 6 — WebDesign (Cidadéo Digital)

- Inicialmente, acesse a pagina
<http://graduacao.dcc.ufla.br/~willianws> e cligne link referente ao
Curso 6 - WebDesign (Cidadao Digital).

- Ira aparecer a primeira tela, com 0s itens nécesspara a
utilizacdo deste curso. Va para o primeiro itertroducdo, dentro do

mddulolintroducéo Vocé conseguiu realizar esta tarefa?

[]Sim [ ] Nao Se néo, por qué?

- V4 agora para o proximo topico da introducamtarnet Vocé

conseguiu realizar esta tarefa?

[ ]Sim [ ] Nao Se néo, por qué?

- Avance para o proximo topico,latroducdq dentro do modulo

HTML. Vocé conseguiu realizar esta tarefa?
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[ ]Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?

-Acesse agora as duas primeiras telas (Telasdee32) do topico

HTML, dentro do moduléiTML. Vocé conseguiu realizar esta tarefa?

[ ] Sim [ ] Nao Se n&o, por qué?

Com base na experiéncia que vocé teve com estphgte 0s

principais pontos positivos e negativos desta fiater

Pontos Positivos:

Pontos Negativos:

Agora, responda ao seguinte questionario com kesatividades

realizadas.

Obs. Aqui se insere um questionario do Apéndiceafapeste curso.
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APENDICE C- GRAFICOS DOS RESULTADOS DA AVALIAGAO CO M USUARIOS DO CURSO 1, PARA CADA AFIRMAGAO DO QUESTIONARIO

Afirmagdo 1
8 1 14
12
6 - 10
8
4 -
6
2 - 4
2
0 - 0
CT C N D DT
Afirmagdo 6
8 - 8
6 - 7
4 - 7
2 A 6
0 - 6

CT C N D DT

Legenda:

CT: Concordo Totalmente,

Afirmagao 2

CT C N D DT

Afirmagdo 7

CT C N D DT

Afirmagao 3 Afirmagdo 4
6 - 8 -
5 -
6 -
4 -
3 4 4 -
2 -
2 .
1 -
0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT
Afirmagdo 8 Afirmacgdo 9
8 7 A
6 -
6 - 5
4 -
4 -
3 _
2 - 2 1
1 -
0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT

C: Concordad\: Neutro, D: Discordo,

o B N W b~ U1 O

Afirmagao 5

CT C N D DT

Afirmagdo 10

CT C N D DT

DT: DisdorTotalmente
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Afirmagdo 11 Afirmagdo 12 Afirmagdo 13 Afirmagdo 14 Afirmagdo 15
7 9 8 7 8
6 - 8 7 - 6 - 7
7 -
6 i 6 -
> 61 5 ’ 5 -
4 A 5 - 4 -
4 4 ; 4 -
3 A 3 3 4 i 3 4
2 5 | 2 2 2 A
1 I 1 - 1 4 1 4 1 -
0 - 0 - 0 - 0 - 0
CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT
Afirmacgao 16 Afirmagdo 17 Afirmagdo 18 Afirmagdo 19 Afirmagdo 20
8 -+ 5 8 9 12 4
7 8
10 -
6 - 4 6 7 4
6 - 8 -
5 <4
4 . 4 > 6
2 - 41
3 A 3 - 4
2 - 2 4 i
1 - 2 5
1 4 1 -
0 - 0 - 0 - 0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT CT ¢ N D DT CT ¢ N D DT CT ¢ N D DT

Legenda: CT: Concordo Totalmente,  C: Concordd\: Neutro,  D: Discordo, DT: DisdorTotalmente
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APENDICE D- GRAFICOS DOS RESULTADOS DA AVALIAGAO CO M USUARIOS DO CURSO 2, PARA CADA AFIRMAGAO DO QUESTIONARIO

Afirmagao 1 Afirmagao 2 Afirmagao 3 Afirmagdo 4 Afirmagao 5
10— 10 -+ 6 ———— 8 —— 10 +
4 4 5 4 4
8 8 6 - 8
4 -
6 - 6 - 6 -
3 - 4 -
4 - 4 - 4 -
o 2
2 2 1 - 2
0 - 0 - 0 - 0 - 0 -
CTC N DDT CTC N DDT CT C N DDT CT C N DDT CTC N DDT
Afirmacdo 6 Afirmagdo 7 Afirmac3o 8 Afirmac3o 9 Afirmagdo 10
8 r+—7—— - vy 8§ 10— 10 -
6 - 8 -+ 6 - 8 - g -
6 - 6 - 6 -
4 4 -
4 - 4 - 4
2 1 2 - 2 1 2 - 2 -
0 - 0 - 0 - 0 - 0 -
CT C N D DT CTC N DDT CT C N DDT CTC N DDT CTC N DDT

Legenda: CT: Concordo Totalmente,  C: Concordd\: Neutro,  D: Discordo, DT: DisdorTotalmente



116

Afirmagao 11 Afirmagdo 12 Afirmagcdo 13 Afirmagcdo 14 Afirmagdo 15
04— 87— 8, —— 10 8
8 1 6 - 6 - 81 6 1
6 - 6 -
4 - 4 - 4 -
4 - 4 -
5 | 2 - 2 - 5 | 2 -
0 -+ 0 - 0 - 0 A 0 A
CTC N DDT CT C N DDT CT C N DDT CTC N DDT CT C N DDT
Afirmag3o 16 Afirmagdo 17 Afirmagdo 18 Afirmagao 19 Afirmagdo 20
8 - 6 ~ 8 ~ 8 8
5 -
6 6 - 6 - 7 -
4 .
4 - 3 - 4 - 4 - 7 -
2 -
2 - 2 - 2 - 6
1 .
0 - 0 - 0 - 0 - 6 -
CT C N D DT CT C N D DT CT C N DDT CT C N DDT CT C N DDT

Legenda: CT: Concordo Totalmente,  C: Concordd\: Neutro,  D: Discordo, DT: DisdorTotalmente
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APENDICE E-GRAFICOS DOS RESULTADOS DA AVALIAGAO COM USUARIOS DO CURSO 3, PARA CADA AFIRMAGAO DO QUESTIONARIO

Afirmagdo 1 Afirmagao 2 Afirmagdo 3 Afirmacgdo 4 Afirmagdo 5
5 - 7 - 12 7 6
6 - i 6 - J
a 10 5
5 8 - > 1 4 -
3+ 4 - 4 -
6 - 3
2 - 3 31
2 - 4 2 2 1
1 - 1 - 2 A 1 - 14
0 - 0 - 0 - 0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT CT ¢ N D DT CT ¢ N D DT CT C N D DT
Afirmacdo 6 Afirmagdo 7 Afirmagdo 8 Afirmacdo 9 Afirmagdo 10
6 6 7 6 7
5 5 6 7 5 6
4 4 > 4 - 5
4 4 -
3 3 3
3 3
2 2 ) | 2 - 2 |
1 - 1 - 1 4 1 1 4
0 - 0 - 0 0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT CT ¢ N D DT CT ¢ N D DT CT C N D DT

Legenda:

CT: Concordo Totalmente,

C: Concordad\: Neutro,

D: Discordo,

DT: DisdorTotalmente
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Legenda:

Afirmagdo 11

Afirmagdo 12

Afirmagdo 13

Afirmagdo 14
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Afirmagdo 15

7 6 8 7
6 5 7 6
5 . 6 5 -
5
4 4 -
3 4
3 3 3
2
2 ) 2
1 1 1 1
0 0 0 0
CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT
Afirmagdo 16 Afirmagdo 17 Afirmagdo 18 Afirmagdo 19 Afirmagdo 20
7 8 5 8
6 7 4 7
4
5 6 ; 6 -
5 5 -
4 3
4 4 -
3 2
) 3 ) 3 -
2 1 2 -
1 1 1 1
0 0 0 0 -

CcT C N D DT

CcT C N D DT

CT: Concordo Totalmente,

C: Concordad\: Neutro,

CcT C N D DT

CcT C N D DT

D: Discordo,

Cct C N D DT

DT: DisdorTotalmente
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APENDICE F-GRAFICOS DOS RESULTADOS DA AVALIACAO COM USUARIOS D O CURSO 4, PARA CADA AFIRMAGAO DO QUESTIONARIO

Afirmagdo 1 Afirmagao 2 Afirmagao 3 Afirmagdo 4 Afirmagao 5
5 5 6 9 7
4 8
5 - 6 1
4 4 4 - 7 - .
3 4 6 T
3 1 3 5 4 4
2 - 7 4 -
2 1 2 2 3 .
1 _ - 2 _ 2
7 _ _
1 - _
1 4 1 - 1
0 - 0 - 0 0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT
Afirmacdo 6 Afirmagdo 7 Afirmagdo 8 Afirmacgdo 9 Afirmacgdo 10
5 7 5 7 6
4 1 6 - 4 1 6 - 5 -
4 4 -
3 - > 3 - > 1 4 -
3 41 3 4 4 1
3 .
2 3 2 A 3
2 - 5 | 2 - ) | 2 -
1 - 1 - L
1 11 1 - 11
0 - 0 - 0 - 0 0 -
CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT

Legenda: CT: Concordo Totalmente,  C: Concordd\: Neutro,  D: Discordo, DT: DisdorTotalmente
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Afirmagdo 11 Afirmagdo 12 Afirmagdo 13 Afirmagdo 14 Afirmagao 15
7 8 6 6 7
6 - 7 A 5 5 6 -
6 -
5 - . .l . 5 -
4 - 4
3 4 3 - 3 s
3 -
2 - 2
2 - 5 ) |
1 - 14 1 1 1 -
0 - 0 - 0 0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT
Afirmagdo 16 Afirmagao 17 Afirmagdo 18 Afirmagdo 19 Afirmagdo 20
6 7 7 5 7
6 6 6
5 | 4 M
4] 5 5 5
4 4 3 - 4
3 .
3 3 4 2 - 3
2 1 2 - 2 - 2 -
11 1- 1 1 1-
0 - 0 - 0 - 0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT

Legenda:

CT: Concordo Totalmente,

C: Concordad\: Neutro,

D: Discordo,

DT: DisdorTotalmente
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APENDICE G-GRAFICOS DOS RESULTADOS DA AVALIAGAO COM USUARIOS DO CURSO 5, PARA CADA AFIRMAGAO DO QUESTIONARIO

Afirmagdo 1 Afirmago 2 Afirmagdo 3 Afirmagdo 4 Afirmagdo 5
7—— g 10— 8 7
6 i
g 6
5 - 6 - 6 - 5 -
4 6 - . 4 -
3 - 4 4l 3 -
21 2 - 5 2 - 2 1
1 - 1 -
0 - 0 - 0 - 0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT CT C N DDT CT C N D DT CT C N D DT
Afirmacgdo 6 Afirmagdo 7 Afirmacdo 8 Afirmagdo 9 Afirmacgdo 10
6 ——— 10 + 7 8 8
5 - | 6 -
8 5 . 6 6
4 _
6 4 -
3 4 4
2 4 .
5 | 2 1 2 2
1 - 1 4
0 = 0 - 0 = 0 - T T 1 0 T
CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT

Legenda: CT: Concordo Totalmente,  C: Concordd\: Neutro,  D: Discordo, DT: DisdorTotalmente



Afirmagdo 11 Afirmagdo 12
6 - 7
5 - 6 -
4 - >
4 .
3 _
3 .
2 7
1 - 1 -
0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT
Afirmagdo 16 Afirmagao 17
7 - 7 -
6 - 6 -
5 - 5 -
4 - 4
3 - 3
2 2
1+ 1 4
0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT

Legenda:

CT: Concordo Totalmente,

Afirmagdo 13

Afirmagdo 14
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Afirmagao 15

7 - 7 6
6 - 6 - 5 -
5 - 5 - 4 |
4 - 4 -
3_
3 3
2 - 2 - 2 1
1 - 1 - 1
0 - — 0 : 0 -
CT C N D DT CT C N D DT CT C N D DT
Afirmagdo 18 Afirmagdo 19 Afirmagdo 20
8 7 7
6 6
6 - 5 5
4 - 4
4_
3 3
2 - 2 2
1 - 1 4
0 - 0 - 0 -

CT ¢ N D DT

C: Concordad\: Neutro,

CT C N D DT

D: Discordo,

Cctr C N D DT

DT: DisdorTotalmente
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APENDICE H- GRAFICOS DOS RESULTADOS DA AVALIAGAO CO M USUARIOS DO CURSO 6, PARA CADA AFIRMAGCAO DO QUESTIONARIO

Afirmagdo 1 Afirmagao 2
8 - 7
6 .
6 - 5
4 -
4 -
3 .
2 - 2 1
1 -
0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT
Afirmacdo 6 Afirmagdo 7
6 - 6 -
5 5 -
4 4 -
3 3
2 2 -
1 1 -
0 - 0 -

CcT C N D DT

Legenda:

CT C N D DT

CT: Concordo Totalmente,

12
10

o N B O

12
10

o N B OO

Afirmagao 3

CT C N D DT

Afirmagdo 8

CT C N D DT

10

Afirmagdo 4

CcTr C N D DT

Afirmagdo 9

: ConcordadN: Neutro,

CT C N D DT

D: Discordo,

O R N W b U1 OO N

Afirmagao 5

CT C N D DT

Afirmagdo 10

CT C N D DT

DT: DisdorTotalmente



Afirmagdo 11 Afirmagdo 12
10 - 7
8 - 6
5 -
6 4 -
4 - 3
2 -
2 14
0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT
Afirmagdo 16 Afirmagao 17
7 7
6 - 6 -
5 5
4 - 4 -
3 3
2 2
1 - 1 -
0 - 0 -
CT C N D DT CT C N D DT

Legenda:

CT: Concordo Totalmente,

Afirmagdo 13

CT C N D DT

Afirmagdo 18

8 6
5
6_
4
4 - 3 -
2
2_
1
0 - 0

CT C N D DT

C: Concordad\: Neutro,

O Rr N W U1 O
1

O Rr N W U1 O
1

Afirmagdo 14

CT C N D DT

Afirmagdo 19

CcTr C N D DT

D: Discordo,

10
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Afirmagdo 15

CT C N D DT

Afirmagdo 20

CT C N D DT

DT: DisdorTotalmente



