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Este capitulo tem como objetivo principal apresentar a visac conceitual que os pesquisadores da area
de design tém scbre softwares educativos, isto &, a forma como eles compreendem e interpretam a
navegacao através da interface, buscando sempre estudar as contribuicdes de outras areas para

identificar quemn séo os stakeholders capazes de avaliar estas ferramentas de aprendizagem.

Num segundo momento, a pesquisa discute os principais critérios, ergonémicos e pedagogicos,
adotados por pesquisadores que se dedicam aos estudos sobre avaliagao de softwares educativos,
que ja consideram abordagens mais amplas de pesquisa, bem como, ja propoe reflexdes sobre a
complexidade deste tipo de avaliagdo. Para finalizar, sao apresentados dezesseis métodos
“direcionados” para avaliagao de software educativo com foco em sua “adequagac” para
determinados stakeholders em determinados contextos de uso, mostrando que & possivel “ouvir”
todos os envolvidos (independente de idade ou nivel de experiéncia) sem valorizar alguns em

detrimento de outros.
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5.1 | Avaliacao de usabilidade em softwares educativos

Segundo Cantarelli (2005), a expresséo "avaliagao de softwares educativos”, significa analisar como
um software pode ter um uso educacional e como ele pode ajudar o aprendiz a construir seu
conhecimento e a modificar sua compreensao de mundo elevando sua capacidade de participar da
realidade que esta vivendo. A autora explica ainda que, nesta perspectiva, uma avaliagao bem
criteriosa pode contribuir para apontar para qual tipo de proposta pedagdgica o software em questao

podera ser mais bem aproveitado.

Ao estudar os métodos gerais para avaliagido de usabilidade em sistemas computadorizados
identificou-se a gama de possibilidades que o pesquisador dispde para investigar estes sistemas, de
modo que é preciso estabelecer metas de investigagado antes de escolher uma, ou mais, formas de
avaliacdo. Sendo assim, para avaliar um software educativo, sabe-se que o pesquisador dispde de
outras “ferramentas’, talvez um pouco mais complexas que os métodos gerais, mas que atuam como
aliadas para responder as suas dulvidas especificas: sdo aquelas as quais nomeou-se como “métodos

direcionados” para avaliagao de softwares educativos.

Mais adiante, no item 5.3, foram estudados cada um destes métodos de maneira mais especifica,
mas por hora, vale explicar que se chamou de “métodos direcionados” todos aqueles que foram
“modificados” ou “atualizados” com o objetivo de atender as necessidades de avaliagao de sistemas
tao complexos quanto softwares educativos. Tais métodos foram desenvolvidos por pesquisadores
que buscaram respaldo em outras areas de conhecimento (como educacgao, ergonomia e informatica)
visando encontrar meios de avaliar a qualidade geral destes softwares, onde esta implicita a

avaliacao da usabilidade presente neles.

Sobre a importancia de se realizar avaliagoes direcionadas nestes sistemas visando atingir padroes
de qualidade, Gladcheff, Sanches e Silva (2001) afirmam que & fundamental que se coloque em
reflexdo o tema “Avaliagao de Qualidade de Produto de Software Educacional”. Considerando que
esta area de pesquisa é bastante complexa e um produto, com tal especificidade (educacional), deve
ser avaliado de modo mais “focado” e tendo como base nac apenas caracteristicas técnicas, mas,

também, caracteristicas ligadas a educagao.

A especificidade de que estes autores falam € alve de outros estudos, como os de Hanna et al
(1997), Gamez (1998), Silva (2002), Atayde (2003), e muitos outros autores que desenvolveram
metodos de avaliagdo que respeitassem as caracteristicas ergonémicas e pedagogicas encontradas
neles. Estes e outros estudiosos nao se “conformam” em tentar avaliar um software educativo da
mesma maneira que se avalia um software “comum”, como por exemplo, um software para enviar e

receber e-mails, ou um software de contabilidade, cu ainda um de edigéo de textos.
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Para que se possa “enxergar” os softwares educativos de forma diferenciada, Hanna et al (1997),
assim como Gladcheff (2001) acreditam que nao é aconselhavel tentar desenvolver ou avaliar um
software desta natureza usando somente padroes de qualidade de software genéricos, como as
normas 1SO (1992), por exemplo. Normas deste tipo, geralmente, séo estruturadas por
desenvolvedores de softwares, que nao necessariamente sao seus usuarios finais. Deste modo, na
maioria dos casos, os requisitos de usabilidade sao inspecionados de forma mais quantitativa, sem se

aprofundar nos varios aspectos que dizem respeito a carga cognitiva que o software exige do usuario.

Contudo, existem alguns autores, como Oliveira e Belchior (2002), que defendem que as normas ISO
podem servir de base para avaliagao de softwares educativos. Para eles o primeiro passo para a
avaliagao da qualidade de software & a determinagao do modelo de qualidade e, esta etapa,
corresponde a definigdo do conjunto de atributos relevantes a um determinado produto, que devera
ser adaptado adequadamente ao contexto da avaliagdo. Vale ressaltar que os autores desenvolveram

um método chamado “Adequas” , como disposto ainda no capitulo 5, sobre métodos direcionados.

Gladcheff (2001), afirma que as normas como a ISO constituem um modelo de qualidade de software
genérico, que nao leva em consideragao as especificidades do setor de aplicacao. No entanto, para
avaliar um software educacional é necessario analisar nao sé suas caracteristicas de qualidade
técnica, mas também, os aspectos educacionais envolvidos, que sdo justamente: os pedagodgicos,
cognitivos, psicopedagdgicos, ludicos e socioculturais. Faz-se necessario explicar os enfoques da
ISO e a pertinéncia dessa “discussao” sobre a sua aplicagao direta na avaliagao de softwares
educativos. Lima e Cordenonzi (2001), explicam que no que se refere as diretrizes apontadas pela
ISO 9126, a norma trata de qualidade de software numa abordagem mais ampla, sem considerar os

aspectos educacionais presentes em softwares educativos, conforme é evidenciado a seguir:

“Quando se frata de software, que é um produto Iégico, pode-se definir exatamente o que é a qualidade
segundo uma norma que representa a atual padronizagdo mundial para a qualidade de produto de
software da ISO (Organizacado Internacional de Padrdes). Acontece que a norma denominada ISO/EC
9126 fraz um conjunto de seis caracteristicas gerais de qualidade para um produto de software
(funcionalidade, confiabilidade, usabilidade, eficiéncia, manutenibilidade, portabilidade), enquanto que a
norma ISONEC 14598-5 traz apenas um conjunto de guias que orientam o planejamento e a execugédo de

um processo de avaliagdo de um produto de software”.

Acredita-se também que nao se pode avaliar um software educacional unicamente através de
normas I1SO ou outros padroes de qualidade, pois se considera que elas devem ser aplicadas com
adaptagOes que déem subsidios para que o pesquisador possa observar, de forma mais contextual,
quais caracteristicas desse sistema influenciam na aprendizagem do usuério. E preciso avaliar esse
tipo de software através de métodos e técnicas que incorporem avaliagdes mais direcionadas para
satisfagdo do usuario em suas necessidades pessoais e educacionais, inclusive, porque ja foi visto
que estes usuarios (criangas, professores, pais, designers) podem ser considerados stakeholders no

que diz respeito 4 avaliagao de softwares educativos.
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QO grafico proposto por Padovani (2005) explica como estas necessidades dos usuérios finais estao
presentes em um software educativo. Partindo dos elementos envolvidos no que a autora chama de
ambiente educacional, pode-se converté-los em “necessidades” que devem ser atendidas pelo
software educativo. Esta visdo de Padovani (2005) é a que os designers geralmente adotam para
“nortear” suas pesquisas sobre a usabilidade em softwares educativos, pois os elementos
identificados como de maior importéancia no ambiente saoc: as pessoas envolvidas no contexto, os
conteldos e matérias estudados; e o paradigma educacional do ambiente, conforme a autora

demonstra graficamente através da figura 5.1;

Ambiente educacional

|

i Paradigma educacional i .

! 1 | necessidades

i métodos E educacionais

i contetidos : software
i atividades | educativo
1

| materiais : ‘

! 1 | necessidades

: educadores i | 4o usuarios

1 educandos !

Figura 5.1: Padovani (2005} explica software educativo na visdo dos designers.

Analisando a figura 5.1, entende-se que existern muitos outros fatores envolvidos em uma avaliagdo
de software educativo e que ndo cabe mais a antiga idéia de avalid-lo somente através de métodos
“rigidos”, os quais focam suas analises em uma esfera mais operacional e menos cognitiva,

geralmente, com dados mais quantitativos e menos qualitativos.

Sobre esta questédo do foco encontrado nos métodos de avaliagao de usabilidade, estudos, como os
de Campello (2005), demonstram que existe uma preccupagao comum entre os pesquisadores de
ambientes de aprendizagem em descobrir que outras métricas devem ser aplicadas para que os
meétodos nao se limitem a uma avaliagao puramente operacional. O autor (op. cit.) propde uma
diferenciagéo do que seria usabilidade em softwares gerais e do que seria usabilidade em ambientes
de aprendizagem, visto que, nestes Ultimos, é preciso estabelecer critérios que avaliem a
aprendizagem através das atividades realizadas no sistema. Gomes et al (2002) concordam com

essa idéia e em suas colocagdes sobre a avaliag@o de software educativo apontam que:

“Tradicionalmente avalia-se soffware educativo de acordo com critérios e requisitos segundo método
proprio a area de engenharia de software, mais particularmente, nos estudos de qualidade de software.
(...) Essa avaliagao de interfaces educativas ocorre mediante a observagdo de seus aspectos constitutivos
e da qualidade do feedback. Usa-se a mesma metodologia e 0 mesmo paradigma de qualidade adotados

com software ndo educativo”.
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Os métodos de avaliagdo (como as normas e padrées como a ISO) tém seu mérito reconhecido, no
entanto, eles ndo apresentam diretrizes especificas que possibilitem ao pesquisador avaliar, por
exemplo, os conteldos pedagodgicos presentes nestes sistemas. Deste modo, é preciso ter em mente
a necessidade de identificar meios de adaptagéo para o uso destas normas com focos para softwares
educativos, assim como é preciso buscar outros métodos que possam preencher as lacunas deixadas

de lado pelo “detalhismo” das normas.

QO principal objetivo deste capitulo é identificar métodos capazes de avaliar, quantitativamente e
qualitativamente, a usabilidade desses softwares educativos, considerando critérios que nao se
limitem a requisitos determinados por desenvolvedores das areas de engenharia de usabilidade ou
informatica, mas sim, critérios ergonémicos e pedagoégicos que possam ser valorizados tanto quanto
estes que sado propostos por estas dreas de conhecimento. Também se acredita ser necessério
estudar métodos que “tragam a tona” a opinido dos usudrios finais com o mesmo “peso de avaliacao”
que a opinido dos especialistas, a fim de “ouvir” mais estes stakeholders e produzir produtos voltados

para suas necessidades.

5.2 | Critérios adotados para avaliacdo de softwares educativos

Segundo Squires e Preece (1996), a avaliagdo de softwares educacionais deve estabelecer critérios
que levem em considerago a capacidade de utilizagao do software, assim como a capacidade de
propiciar a aprendizagem e, de maneira fundamental, a integracao de relagdes entre capacidade de
utilizagao e aprendizagem do conteudo. Ja foi dito que numa avaliagao de softwares educativos ha
que se valorizar a importancia de adotar critérios ergondmicos e pedagdgicos, entre outros também

importantes, mas para situar melhor o uso desses critérios na avaliagio, Peres (2002) sugere que:

“Sejam adotados modelos de avaliagdo de software educacional onde a aplicagédo dos critérios baseie-se
em dois pontos principais, tendo como orientagdo fontes coerentes tanto com os estudos sobre design, e
fontes fundamentadas na analise da conversagéo (realizada durante a inferagdo e aprendizagem): Quanto

mais fluida for a conversagao durante o uso do software, mais amigavel podemos considerar a interface”.
A conversacao a qual Peres se refere é o que se chama de “diadlogo usuario-sistema” e, de modo
geral, este didlogo é apresentado nas normas ISO 9241 (1991), que trata desse didlogo na interface

do sistema, através de seis principais critérios ergondmicos:

« Consisténcia — Ocorre quando o usuario tende a generalizar suas operacoes, repetindo

procedimentos aprendidos durante o uso para realizar ages similares no mesmo sistema.

« Compatibilidade — Comunicacgéo entre usuario X produto, por exemplo, se a forma como a
informacao é apresentada é compativel com as caracteristicas do usuario (com seu repertério).
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L]

Adequagao visual — Quando o produto desenvolvido devera ter uma leitura rapida e facil de suas

informacoes através da interface, facilitando o aprendizado e a memorizagao do sistema.

L]

Feedback - diz respeito ao retorno (textual, visual ou sonoro) dado pelo sistema, informando que

alguma operagao foi executada e em quanto tempo ele tera resposta para suas agoes.

Prevengao de erros — O sistema deve possibilitar uma facil identificagao e facil corregao de erros

pelo usuario, evitando maiores constrangimentos e a possibilidade de recorréncia do erro.

-

Controle do sistema pelo usuario — Possibilidade dada ao usuério para que ele tenha certo

controle sobre o sistema, fazendo alteragées necessarias em sua configuragéo, se necessario.

Estes critérios sdo vistos na norma 1SO 9241 de modo mais genérico, sendo aplicaveis a qualquer
tipo de software, sendo assim, outros autores, tal como Cantarelli (2005), se propuseram a focar os

critérios de usabilidade para avaliagac de softwares educativos.

Buscando um direcionamento maior e, conseqlientemente, uma melhor aplicacao dos métodos pelos
pesquisadores, foram sendo desenvolvidas ferramentas que adotam critérios ergonémicos (baseados
nas normas |ISO), outras que adotam critérios pedagogicos (baseados em teorias de ensino-
aprendizagem) e ainda outras que adotam critérios hibridos, que seriam aquelas ferramentas cuja

avaliagao reune critérios ergondmicos e pedagodgicos num mesmo método.

Cantarelli (2005) apresenta os dois grupos de critérios através de caracteristicas pedagodgicas, que se
configuram em critérios que evidenciam a conveniéncia e a viabilidade da utilizagao do software em
situagbes educacionais; e as caracteristicas de interface, que se configuram em critérios que
evidenciam a existéncia de um conjunto de meios e recursos que facilitam a interagao do usuario com

o software, conforme a tabela 5.1 a seguir:
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Tabela 5.1: Cantarelli (2005) apresenta critérios pedagoégicos e ergonémicos:

Critérios Pedagégicos

Critérios ergondmicos (de interface)

a) Ambiente educacional: o software deve
permitir a identificagao do ambiente educacional e
do modelo de aprendizagem que ele privilegia.

b) Pertinéncia em relagio ao programa
curricular: o software deve ser adequado e
pertinente em relagao ao contexto educacional ou
a uma disciplina especifica.

¢} Aspectos didaticos: o software deve contribuir
para que o aluno alcance o objetivo

educacional e para isso deve ser amigavel e de
facil utilizac&o, deve possuir aspectos.
motivacionais e respeitar individualidades.

Quanto a facilidade de uso:

a) facilidade de aprendizado: avalia a facilidade
dos usuarios em aprender a usar o software;

b) facilidade de memorizagao: avalia a facilidade
dos usuarios em memorizar informagdes
importantes para o uso do software;

¢) Robustez: avalia se o software mantém o
processamento corretamente a despeito de agoes
inesperadas.

a) condugio: avalia os meios disponiveis para
aconselhar, informar e conduzir o usuario na interagao
com o computador.

b) afetividade: avalia se o software proporciona uma
relacao agradavel com o aluno ao longo do processo de
aprendizado;

c) consisténcia: avalia se a concepgéo da interface é
conservada igual em contextos idénticos e se ela se
altera em contextos diferentes:

d) significado de cédigos e denominagdes: avalia a
adequagao entre objeto ou informagao apresentada e
sua referéncia;

e) gestao de erros: avalia os mecanismos que permitem
evitar ou reduzir a ocorréncia de erros, e que favoregam
a corre¢ao quando eles ocorrem.

f) adaptabilidade: a adaptabilidade & o conjunto de
atributos que evidenciam a capacidade do software de se
adaptar a necessidades e preferéncias do usuario e ao
ambiente educacional selecionado.

g) documentagao: a documentagao € o conjunto de
atributos que evidenciam que a documentagéo para
instalag@o e uso do software deve ser completa,
consistente, legivel e organizada.

E importante que se reflita sobre os estudos de Cantarelli (op, cit.) & medida que eles apresentam,

numa mesma pesquisa, os dois grupos principais de critérios de avaliagéo de softwares educativos:

ergondmicos e pedagdgicos. Vale salientar que se observou esta mesma preocupagao com os

critérios em artigos publicados por Silva (2004), cujos estudos vém sendo desenvolvidos na area de

educacao e ciéncia da computagao.

As pesquisas destas autoras demonstram uma tentativa de “fusdo” dos conceitos pertencentes a area

de design com aqueles pertencentes a outras areas, tais como educacao e informatica. No que se

refere aos estudos de silva (2004), a tentativa de aprofundar os conhecimentos sobre interface de

software educativo, se reflete em sua tese de doutorado, onde a autora desenvolveu o método

MAEP, cujos critérios sdo os que ela nomeia como ergopedagodgicos.

O método criado por Silva (op. cif) compreende sete critérios principais e sua decomposicao em

quarenta e sete subcritérios que geraram ainda trezentas e trés questbes que permitem verificar a

presenga efou auséncia de parametros de qualidade destes ambientes. Esse método sera descrito

com mais detalhes ainda no capitulo 5 desta dissertagédo. Por hora, € importante considerar a

apresentacao do que se considerou como critérios hibridos, comuns as areas de pesquisa de

ergonomia e pedagogia, conforme mostra a figura 5.2 a seguir, apresentada por Silva (2004):
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Critérios Ergonémicos |Pedagégicos Comunicacionais

Conducgéo do aprendiz X X X
Estruturacéo do conteldo X
Sistemas de ajuda X

> o= =

Objetivos de aprendizagem

Validade do conteldo

Métodos pedagdgicos
Carga mental

Experiéncia do aprendiz
Estilos de aprendizagem
Compatibilidade

Componente pratica
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Avaliacao
Ajudas e tutoria online
Documentacao e material de apoio

Navegacao

Interatividade

Grafismo

b o - o B

Organizacao das mensagens
Adaptabilidade

Tratamento e gestéo de erros X
Figura 5.2 Critérios ergopedagogicos adotados no método MAEP
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A apresentagéo destes trés grupos de critérios (ergonémicos, pedagdgicos e comunicacionais)
justifica-se pela importdncia de compreender que os métodos trazem até o avaliador questdes
pedagogicas e ergondmicas, mas sem disculir até que ponto ele se sente capaz de responder sobre
todas elas. Como ja foi dito, sabe-se da existéncia de critérios hibridos, mas o que chama atencéo é
que a maioria destes critérios € utilizada em varios métodos diferentes (TICESE, SOFTMAT,

PROINFO), sem que seus autores os tratem como tal.

QO que ocorre, com certa freqiéncia, € uma variagéo quanto a nomenclatura de alguns critérios
hibridos, como por exemplo: o critério ergondmico a que a ISO 9126 (1991) chama de
"compatibilidade com usuario” tem, praticamente a mesma definigdo dada pela pesquisadora
Cantarelli (2005) ao critério “adaptabilidade”; e acredita-se que, desta forma, o avaliador a ficar

inseguro na avaliagdo do sistema.

Essa questao de nomenclatura também pode dar origem a outras dividas, pois no método proposto
por Silva (2004) alguns dos critérios sao tidos também como critérios “comunicacionais”. Logo, a
interpretagao que se faz sobre isto, € que os pesquisadores buscam coerentemente agregar critérios
de diferentes areas a fim de poder avaliar melhor tais softwares. Acredita-se que, embora essa
postura possa gerar certa “confusdo” para quem vai aplicar os métodos, € louvavel a atitude de ir
além do conhecimento que se tem na propria érea de pesquisa para tentar descobrir novas maneiras

de “olhar” para o mesmo problema.
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Por fim, a ligao aprendida ao estudar os critérios é que cada pesquisador tem a opgao de escolher um
método “direcionado” que oferecera critérios (de variados grupos) para avaliar softwares educativos.
Entretanto, vai ser preciso encontrar uma coeréncia entre o que ele quer investigar e que tipos de
respostas ele tera ac fazer determinadas escolhas, ou seja, ele conseguira cbter melheres resultados
sobre os aspectos pedagogicos de um software educativos se este for avaliado através de critérios

pedagogicos, ou pelo menos, critérios hibridos.

Estudar os métodos direcionados para softwares educativos torna possivel entender melhor o
direcionamento do método para um determinado perfil de usuario, ou para determinado grupo de
critérios. O levantamento do métodos consta no apéndice H desta dissertagéo, onde a partir do que
chamamos de “abordagem do método” ou “foco principal”, descreveu-se o “direcionamento” proposto
pelos autores / desenvolvedores dos métodos direcionados, onde estes explicam quais os critérios
adotados, quais as areas de conhecimento que fundamentam a escolha destes critérios e para que

perfis de usuarios estes métodos foram direcionados.

Sendo assim, o ponto mais importante é entender que existe uma relagéo muito forte entre os
critérios presentes no método e a abordagem principal do mesmo. A avaliagdo de uma interface &
diretamente influenciada pela forma como seus elementos vao ser julgados, pois conforme o
pesquisador define suas metas de investigagao, ele precisara saber definir, com a mesma cautela, os

critérios que irdo orientar a busca de respostas para suas perguntas.

5.3 | Stakeholders envolvidos na avaliacao de softwares educativos

Viu-se que stakeholders sao individuos que tém participagéo no processo de desenvolvimento ou
avaliacao de um produto, sendo estas pessoas os usuarios que serao afetados pelo sistema ou terao
influéncia direta ou indireta nas necessidades desse sistema (Preece, Sharp e Rogers, 2005). Deste
modo, para os fins desta pesquisa, considerou-se como stakeholders de softwares educativos, as
criangas, os professores e os designers. Sempre cientes da existéncia de muitos outros participantes
envolvidos, mas tendo em vista o estudo experimental, realizado neste trabalho, focou-se a discussao

nestes trés perfis principais de usuarios.

Estudos sobre a importancia destes stakeholders ja foram realizados por McDougall e Squires (1995)
e por Squires e Preece (1996). As pesquisas destes autores revelam a necessidade de investigar as
possiveis interagbes entre os perfis de stakeholders buscando meios de promover discussoes, nac
somente entre usuarios com o mesmo perfil (designers com designers), mas, principalmente,
discussoes entre os diferentes perfis (criancas com designers, designers com professores,

professores com criangas, assim como, os trés conversande juntos no mesmo contexto).
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Sobre a importancia de que prcfissionais de desenvolvimento, assim como professores e alunos,
saibam avaliar e selecionar softwares educativos, Clunie (2000) explica que controle da qualidade de
software surgiu como uma necessidade geral e, para tanto, devem-se adotar técnicas, critérios e
politicas bem definidas visando a avaliagédo do software educacional. O autor afirma ainda que os
professores precisam saber selecionar e avaliar os softwares, porque a cada dia surgem mais opgoes
de softwares direcionados para educagao e, muitas vezes, as escolas transferem para o professor a
responsabilidade de escolher o software utilizado em sala de aula. Eis o trecho em que Clunie {2000}

comenta esta necessidade:

“Considerando o fato de se ter no mercado uma grande guantidade de software a disposigéo das
instituicbes de ensino, acreditamos que existe a urgente necessidade para que professores e pessoal
técnico de apoio educacional conhegam e saibam aplicar insfrumentos para a avaliagdo e selegdo do

software educacional”.

Diante desta defesa, de que o professor precisa estar ciente de seu papel de avaliador de softwares
educativos e sentir-se seguro neste papel, depara-se com um segundo problema: uma vez que ele
aceite a idéia de que ele é muito importante como stakeholder desta avaliagéo, sera que ele esta apto
a fazé-la? Nao se quer aqui discutir a capacidade profissional dos professores, nem tao pouco a sua
competéncia no que diz respeito a avaliar softwares. Esta discussao nao foi o ponto relevante para
este estudo, pois se acredita que, em regra geral, eles tém experiéncia didatico-pedagdgica suficiente
para serem considerados stakeholders.

Gongalves e Pimenta (2003) acreditam que a maior parte dos professores nao sao especialistas na
area de IHC (interface — humano — computador), e dificilmente tém acesso a estes conhecimentos,
pois eles estao presentes de maneira dispersa em varios métodos ou guias (como normas). Talvez os
professores nem sequer conhecgam estes guias de usabilidade e nem saibam como obté-los. Neste
sentido, mecanismos de apoio aos professores podem ser um auxilio importante as suas tarefas de

avaliagao, aplicagao e implementagao de critérios de usabilidade em softwares educativos.

A proposta desta pesquisa nesse momento é langar a reflexao de que nao se pode esperar que ele
tenha dominio pleno sobre questées de usabilidade e design, pois essas areas de estudo nao séao
comuns em seu dia a dia. Entende-se que o professor é totalmente capaz de participar de avaliagdes
de usabilidade de softwares educativos, desde de que os métodos aplicados com sua participagao

sejam direcionados para seu perfil e respeitem as suas caracteristicas como usuario.

Quanto ac papel dos designers na construgéo e avaliagdo de softwares educativos, Campos e Rocha
(1993) afirmam que em projetos de softwares desta natureza, além de envolver em seu planejamento
uma equipe multidisciplinar, os designers destes produtos devem refletir sobre os objetivos

educacionais propostos e o ambiente de aprendizagem almejado, criando situagdes que estimulem o

desenvolvimento das habilidades desejadas.
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As pesquisas feitas por estas autoras (op. cit.) discutem a integragao de profissionais ligados ac
desenvolvimento de softwares através do planejamento do produto / sistema, de forma que os
envolvidos no processo de criagdc e avaliagdo de um software educativo estejam atentos a cinco

pontos principais, organizados como na lista abaixo:

-

Objetives / metas do software

Base pedagdgica que o “sustenta” / “direciona”

Usuérios “potenciais” (todes que utilizam ¢ sistema, direta cu indiretamente).

-

Necessidades (diretas e indiretas) destes usuarios (ensinc-aprendizagem)

+ Adequacgao das tecnologias empregadas no sistema ao contexto de uso

A fim de esclarecer a importancia desta lista de itens que o designer dever ter como pontos de
orientagédo, Padovani (2005) desenvolveu uma representacéo grafica para explicar como estes
questionamentos surgem a partir das informagoes que o designer pode coletar sobre as
necessidades educacionais e necessidades do usuario, provando que o trabalho deste profissional,
no que concerne a softwares educativos, precisa ser desenvolvido com a participagao de educandos

e educadores, conforme se vé a seguir, atraves da figura 5.3:

Sera que a melhor forma de trabalhar os contetidos
? escolhidos & através de software educativo?

necessidades ™

A Sera que estamos utilizando os recursos
educacionais

computacionais para agregar valor ao
u processo de ensino-aprendizagem?

Educadores e educandos estao
? preparados para a tecnologia |
necessidades plataforma | interagao escolhida?

dos usuérios u
Qual sera o impacto da introdugao do software

educativo no ambiente educacional?

software

educativo

Figura 5.3: Padovani (2005) apresenta questionamentos sobre softwares educativos

Os questionamentos vistos na figura 5.3 apontam que as duvidas que os designers precisam exaurir,
muitas vezes, s6 podem ser respondidas com apoio de quem realmente utiliza os softwares
educativos. Estas respostas podem vir através da aplicagdo de métodos direcionados que possam
“extrair” desses usudrios aquelas experiéncias pessoais que se traduzem orientacbes de
desenvolvimento para o produto, deste modo, os usuarios serdo os originadores dos requisitos do

software educativo que esta sendo “construido” pelos designers.

Campos (1994), assim como Morin (2003), compartilham das mesmas idéias, ao enfatizar que a
construgéo (produgéo) dos softwares educativos deve ter como objetivo maior ajudar a formar no
individuo a capacidade de aprender “a aprender sobre alguma e pensar sobre ela” para melhor

intervir, inovar e questionar, trabalhando desta forma com as fung¢des da cognigéo.
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QO individuo de que Campos (1994) fala pode ser a crianga ou o professor dela, que age como

mediador deste processo de "aprender a aprender”, principalmente, porque € sabido que existe a
possibilidade de usar o software educativo para educar uma outra pessoa, assim como para auto
educar-se. Em qualquer uma das possibilidades, o individuo é capaz de relatar a experiéncia que

vivenciou com aquela ferramenta e a partir dai, tornar-se um avaliador dela.

A autora afirma ainda que para avaliar a qualidade do software & preciso levar em consideragao o
contexto de uso escolar, onde estiao pressentes questées culturais, sociais, econdmicas, psicologicas,
entre outras, que influenciam no processo de avaliagao realizado pelos profissionais designados para
esta tarefa. Desta forma, os softwares educacionais, como os demais, exigem testes e padroes para

atingir niveis de alta qualidade®.

A questdo da importancia do contexto escolar se mostra relevante pelo fato de que as experiéncias
vividas num processo de ensino-aprendizagem séo experiéncias coletivas. Essa integracéo dos
participantes pode mostrar-se como um fator decisivo no julgamento que eles fazem do sistema.
Campello (2005), em sua tese sobre usabilidade em ambientes virtuais de aprendizagem, coloca a
importancia de critérios de avaliagdo que estio relacionados ac entrosamento entre os participantes e
ao uso que eles fazem do sistema, sendo assim, entende-se que estes critérios estdo diretamente

ligados aos stakeholders, estejam eles num ambiente virtual ou fisico.

Entre os critérios defendidos por Campello (2005) estao: engajamento, que descreve o quanto o
participante esta envolvido na atividade de um dado contexto, e motivacao, que descreve o quanto o
participante demonstra estar interessado em continuar a realizar suas atividades naquele sistema.
Estes critérios podem nao parecer essenciais em avaliagoes de softwares de outras naturezas, mas
no que se refere a softwares educativos, eles sdo extremamente relevantes para que o pesquisador
avalie a qualidade e a usabilidade do sistema, principalmente se os usuarios do sistema forem
criangas, onde esses critérios tomam uma dimensao ainda maior devido ao modo como as criangas

se expressam, através de comportamentos que indicam o quanto elas estdo engajadas e motivadas.

Sobre a participagao de criangas como stakeholders, existem estudos como os de Hanna et al (1997)
que afirmam gue, embora em avaliagoes de usabilidade os métodos disponiveis sejam
fundamentados na literatura de produtos de informatica para adultos, recentemente, as publicagdes
comecgaram a demonstrar a real necessidade de incluir o usuéario infantil no processo de design de
produtos de informatica para criangas. As autoras citam ainda as pesquisas feitas por Druin e
Solomon (1997) como um dos bons exemplos de pesquisa sobre as interagbes das criangas com
softwares educativos e a importancia da compreenséao de suas perspectivas e necessidades. Outros
estudos, como os de Martins, Melo e Baranauskas, (2003), colocam a importancia da crianca
participar ativamente da concepgao do design de portais infantis, contribuindo para a consolidagao do
que é chamado de design participativo e que outros autores, tais como Preece, Sharp e Rogers

(2005), chamam de design de interagio.
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Por fim, com foco no que foi estudado, passou-se a acreditar que, os designers devem assumir de

uma vez por todas a idéia de que n&o se pode mais desenvolver um software sem “ouvir” quem

realmente entende dele, isto &, se as necessidades dos usuarios podem ser transmitidas ao designer

diretamente por eles, entédo, por que nédo se dispor a integra-lo no processo de desenvolvimento?

Talvez o problema nao seja exatamente se dispor a integra-lo, mas sim: “COMO” € possivel fazer

isto? Esta € uma das principais indagagoes desta pesquisa, que s pode ser respondida a partir do

estudo de autores como McDougall e Squires (1995), que realizaram experimentos promovendo a

integracéo de alunos, professores e designers, conforme pode ser visto no capitulo de metodologia.

5.4 |Métodos “direcionados” para avaliacao de softwares educativos

Silva (1997) afirma que os autores Begofia e Spector (1994) realizaram um levantamento sobre os

principais métodos usados para avaliar softwares educacionais e os resultados deste estudo sugerem

que muitos dos métodos de avaliagéo sdo incompletos ou inadequados em algum aspecto, ndo

obstante haver percepgao quanto a importancia da avaliagao”. De uma forma mais objetiva, Silva (op.

cit) esclarece que foram identificados trés diferentes niveis de avaliagao a que denominaram: (a)

avaliagdo orientada para o produto; (b) avaliagio crientada para o usuario; e (¢) avaliagao orientada

para o contexto. Conforme explicagbes de Begofa e Spector (1994) apud Silva (1997), estes niveis

de avaliagdo poderiam ser definidos conforme observa-se na tabela 5.2:

Tabela 5.2: Formas de abordagem sugeridas para avaliagao de um software educativo.

Orientada para o produto

Orientada para o usuario

Orientada para o contexto

Consiste na descrigao e apreciagao
criticas do software educacional por
um ou mais especialistas que,
geralmente, utilizam lista de
verificagéo ou folha de inspegéo, e
seguem um conjunto de
procedimentos para guiar a

inspegao.

Nessa avaliagao nao € exigido o
uso do software numa situagao real.
O especialista avalia o produto de
acordo com diferentes critérios que
s3o separados em segdes como
andlise do contelido, interagbes

com o usuério e utilidade geral do

programa.

Neste nivel deseja-se avaliar os
efeitos do programa no usuério
sendo, em geral, necessario
analisar: (a) as interagdes entre o
programa e o aprendiz; (b) os
niveis de adaptacao, se
existentes; (c) os meios usados
para assegurar a motivagao; (d) a
efetividade da aprendizagem; e
(e) a receptividade do usuario ao

software.

O objetivo principal desta
avaliagdo é analisar a eficiéncia
dos processos de aprendizagem
envolvidos no uso de software

educacional pelos alunos.

E mais rara de ser encontrada, pois,
além de ser inerentemente mais
complexa que a avaliagao
experimental, consta que muitos
pesquisadores nao estdo

convencidos de seu valor.

Os resultados deste nivel de
avaliagéo podem ser muito Uteis na
melhoria da qualidade do software
educacional: "[...] entender o
sucesso ou o fracasso de um
produto geralmente esta vinculado a
uma profunda compreensao do
contexto no qual este produto &

usado".
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Nas trés formas de abordagem discutidas por estes autores observa-se uma “separagac” no que diz
respeito a “quem avalia o qué”, ou seja, quando se trata de uma avaliag@o voltada para o produto,
esta deve ser feita por especialistas; quando se trata de uma avaliagao voltada para o usuario, esta
deve ser feita pelos alunos dos softwares educativos; e quando se trata de uma avaliagéo voltada
para o contexto, entao esta deve ser feita por pessoas que estao presentes no contexto de uso (mas

nao especifica quais sao elas — seriam os professores?).

AvaliacGes deste tipo séo consideradas como técnicas superficiais por autores como McDougall e
Squires (1995). Estes autores, assim como Hanna et al (1997) descrevem o que eles chamam de
“novo paradigma” de pesquisa em softwares educativos onde, para desenvolver aproximagoes entre
os diferentes perfis de usuarios, € preciso ver quais sic as regras pertinentes para que cada um
deles possa avaliar o software, de modo que, essas interagdes reflitam nos relatos sobre as
experiéncias reais as quais todos eles viveram durante as interacbes entre si e com o sisterna.
McDougall e Squires (1995) explicam ainda que:

“O modo como o aluno aprende e o modo como o professor ensina dependem da percepgao que eles tém
da estrutura e do contetido do software, pois os alunos mostram-se mais auténomos e sentem-se mais
seguros e capazes de avaliar a aplicagao e a qualidade do software educativo. Na mesma proporgdo em
que os professores e designers assumem comportamentos de” gerentes "ou” lideres “do contexto, onde
podem agir de modo mais informal e descontrafdo a fim de propiciar uma boa pratica escolar e ndo

somente controlar o dominio do tema {contetido), ou da turma’.

A questao é: quais métodos devem ser utilizados para avaliar o software com base nesta integragéo?
Analisando a literatura sobre métodos direcionados identificou-se que muitos autores ja
desenvolveram métodos que propbem a avaliagdo do software com base na opinido de professores e
alunos, como no caso do método MAQSEI (proposto por Atayde, 2003), ou na opinido de professores
e desenvolvedores, como no caso do PEDACTICE (proposto por Costa, 2000). O fato é que, até onde
foi revisada a literatura sobre este tema, néo se encontrou nenhum método direcionado que
integrasse, no mesmo contexto de utilizagdo e avaliagdo de software educativo, os trés perfis que

foram considerados como stakeholders de softwares educativos: criancas, educadores e designers.

Os métodos direcionados para softwares que fazem parte do levantamento deste estudo foram

listados em ordem alfabética, para melhor identificagéo pelo leitor, conforme topicos a seguir:

« ADEQUAS (2002) — Método Adequas Fuzzy —Oliveira e Belchior (2002)

s CASE (2003)- Comunidade de Avaliagao de Software Educativo —Lyra et al (2003)
E.M.P.I. (2002) — HU et al (2001) apud Silva (2002).

GQM (2001) (Goal Question Metric) —Gladcheff (2001)

Hanna et al (1997) — teste de usabilidade - Hanna, Risden & Alexander (1997).
JIGSAW (1996) —Squires e Preece (1996)

KUJALA (2001) - Kujala (2001) apud Lins (2004)

MAEP (2002)- Método de avaliagao ergo pedagodgico — Silva (2002)
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MAQSEI (2003) - Avaliaggo de qualidade de software educacional — Atayde (2003)

MEDA (1997) — Média Screen CD-ROM, Université de Liége (1997) apud Silva (2002)
PEDACTICE (2000} — Costa (1998 2000).

* PROINFO (1998) — questionario de avaliagéo - Ministério da educagao (1998)

Reeves (1998) apud Silva (2002)

SASE (2000) - Ferramenta para avaliagao de softwares educativos — Beaufond e Clunie (2000)
SOFTMAT (2004) - Avaliagéo de softwares de matematica — Batista (2004)

= TICESE (técnica de inspegao de conformidade ergondmica) —Gamez (1998)

Mais uma vez, com a intengéo de tornar mais objetiva a formatacio do estudo, optou-se por
apresentar a descrigao completa dos métodos através do apéndice H, que se encontra nas paginas
finais da dissertagao. Decidiu-se, nesta seqUéncia, apresentar ao leitor os trés métodos que foram
selecionados para o estudo de campo e, mais adiante, demonstrar por meio da tabela 5.4, o resumo

sobre cada um dos métodos direcionados.

Os métodos aplicados ao estudo de campo foram Hanna et al (1997), Pedactice (2000) e TICESE
(1998). Os trés foram selecionados com foco no direcionamento que apresentam para seus
respectivos perfis de usuarios: criancas, educadores e designers. As metodologias de aplicagao
destes métodos eram descritas de maneira muito coerente com o perfil dos stakeholders,
considerando desde a linguagem que deveria ser utilizada até a forma de condugdo do experimento,
Sendo assim, dentre os 17 métodos estudados, estes foram os que se mostraram mais coerentes
com nossa proposta de avaliagdo com abordagem voltada para os conceitos de design participativo,

conforme pode ser visto a seguir, por meio de suas apresentagdes:

5.4.1 | Método Hanna et al (1997}

Segundo Hanna et al (1997) a aplicacao do método visa estabelecer diretrizes para realizacao de um
teste de usabilidade com criangas de varias faixas etarias, nc entanto, os autores apresentam
orientagdes sobre os procedimentos que devem ser adotados com criangas em idade de
alfabetizagao escolar, a fim de que o pesquisador possa fazer avaliagdes de usabilidade contando
com a participacdo delas, podendo observa-las e interroga-las sobre suas experiéncias, mas sem
jamais interferir diretamente no modo como elas realizam suas atividades no sistema.

As autoras apontam como diretrizes de aplicagao do método a cbservagao dos usuarios do sistema
em seu real contexto de uso, onde se possa interagir com os participantes de forma mais natural e
espontanea, com o objetivo de fazer do pesquisador um membro familiar ao grupo. O método
também propde orientagées a fim de tornar parte da investigagao as interagdes dos participantes

entre si, de modo que as criangas nao figuem constrangidas ao falar sobre o sistema em avaliagao.
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Quanto a sua metodologia de aplicagdo, as autoras Hanna et al (op. cit.) explicam que existem
procedimentos que devem ser seguidos no que diz respeito a preparacédo do teste, isto &, ele deve
ser planejado de modo que as criangas saibam que & um teste de usabilidade, mas ndo o veja como

tal. Deste modo, alguns passos séo “cbrigatdrios” para que metodologia funcione:

Organizacgéo e planejamento: (i) Tornar o laboratério um pouco mais amigavel, na medida do
possivel; (ii) Ajustar a velocidade do cursor para a mais lenta em se tratando de criangas pequenas;
(iii) Evitar arrumar os moveis de forma a deixar uma criancga de frente para uma camera; (iv)
Programar as criangas para permanecerem cerca de uma hora de laboratério; (v) Lembrar que as

criangas devem ter experiéncia com computadores de no minimo seis meses.

Instrugdes sobre o teste de usabilidade: (i) Estabelecer um relacionamento natural com as criangas,
converse com elas; (ii) Explicar os acordos de sigilo e envie carta aos pais constando explicacoes da
pesquisa,; (iii) Ter em méaos um roteiro que introduza as criangas a situacéo de teste de usabilidade;
(iv) Motivar as criangas enfatizando a importancia de seu papel para esta pesquisa; (v) Explicar

também a importancia de obter comentérios delas durante o experimento.

Durante o Teste de usabilidade: (i) Pode-se observar melhor desempenho das criangas através da
livre exploragao do sistema,; (ii) Lembrar que as criangas costumam pedir ajuda se nao estao certas
sobre o que fazer; (iii) Incentivar participagac usando frases de incentivo, tais como “Vamos fazer
isso; Que tal...?"; (iv) Encorajar as criancgas nas atividades, com colocagdes do tipo “Vocé fez tudo
sozinho (a)!”; (v) Medir o quanto as criancas gostaram do software observando sinais de
compromisso tais como: sorrisos e gargalhadas, e sinais como: “fechar a cara” (bravo), ou suspiros e
bocejos; (vi) Saber que todas as criangas podem ser capazes de fornecer avaliagdes confiaveis sobre

o software e que apos o teste devem ser recompensadas, comentando quao util elas foram.

Para aplicacao deste método, através do uso de um software educativo, faz-se necessario o acesso
do pesquisador aos laboratérios de informatica das escolas, cujos equipamentos devem atender a
alguns requisitos minimo, tais como computadores com alta capacidade de processamento de dados
e com dispositivos de hardware capazes de oferecer as criangas acesso aos efeitos sonoros do
sistema, bem como, acesso & Internet para solicitar que novas atividades sejam adicionadas ao
software utilizado pelos participantes.

Enfatiza-se ainda a necessidade de utilizagdo de cameras de video, gravadores de audio, pois o teste
deve ser filmado para posterior andlise dos dados e as entrevistas com as criangas devem gravadas
para transcrigao e analise do discurso. Também se sugere que o laboratorio utilizado para realizagao
dos testes deve ser visitado antes do encontro com as criangas para que o software seja instalado e
testado, com o objetivo de sanar prcblemas de funcionamento de modo que eles nac occorram, ou

possam ser evitados, nos dias do teste.
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Durante os encontros, as criangas devem ter acesso ao software que sera avaliado e este devera
estar plenamente instalado e com disponibilidade de uso das caixas de som, ou fones de ouvido,
visto que, em regra geral, softwares educativos infantis, utilizam recursos sonoros para orientagéo
das atividades. O método devera aplicado pelo pesquisador, juntamente com outras pessoas que
possam auxiliar no controle dos equipamentos, como por exemplo: outros pesquisadores ou pessoas
com conhecimentos técnicos para controlar os equipamento utilizados. Sugere-se tambem o
acompanhamento de professores, ou outros adultos que possam atuar como mediadores na

interacao usuario-sistema.

Quanto as conclusdes do teste, os autores [Hanna et al (1997)] afirmam que os beneficios a serem
obtidos com dados resultantes de pesquisas realizadas com criangas em idade escolar séo
inquestionaveis. Testar usabilidade de sistema com estes participantes oferece ao pesquisador um
discernimento entre as diferentes perspectivas que as crian¢as trazem aos produtos de informatica,
tais como softwares educativos. Deste modo pode-se observar elementos basicos como a forma de
navegacgao e a produtividade do usuario, mediantes experiéncias vividas em contextos reais de uso,

onde estéo presentes outros usuarios com os mesmo objetivos de interagéo.

5.4.2 | Método PEDACTICE (2000)

O método PEDACTICE (2000) & apresentado aos seus usuarios através de um questionario, formado
por perguntas abertas, descrito por seus autores como um instrumento para avaliagéo global de
produtos multimidia educativos. O projeto PEDACTICE foi desenvcelvido entre os anos de 1998 e
2000, tendo a participagao de varios estudiosos vindos de nove universidades de paises da uniao
européia com a mesma meta: desenvolver ferramentas de avaliagdo de softwares educativos que

sejam voltadas para os professores.

Entre seus principais autores, Costa (1998) € o que mais publicou material relacionado ao projeto.
Desde 1998 realizou pesquisas sobre possiveis modelos de avaliagao de softwares educativos
centrados na participagao dos professores, principalmente de criancas e adolescentes. O autor
enfatiza que o projeto PEDACTICE deu origem a uma proposta concreta de avaliagao de software
educativo. O questionario desenvolvido pelo projeto tem como objetivo estratégico ajudar professores
na avaliagdo, selegdo e uso desses produtos, através de uma abordagem multidimensional, conforme

ilustra a figura 5.4:
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Figura 5.4: Perspectiva multidimensional do PEDACTICE

Observando a figura, infere-se que a maior parte dos elementos em questao precisam ser observados
sob a dtica de um profissional da area de educacgao, visto que ele seria o avaliador mais capacitado
para julgar questdes relacionadas ao uso do software no contexto escolar.

McDougall e Squires (1995) ja defendiam o educador como stakeholder na avaliagdo de softwares
educativos, além disso, defendiam com firmeza a necessidade de integrar os stakeholders num
mesmo contexto de uso e avaliagao do software educativo, ou pelos menos, integrar os resultados

vindos desses stakeholders a partir de um mesmo método.

Os autores (op. cit.) argumentam que muitas vezes os softwares educativos séo desenvolvidos pelos
designers com base na percepgao que eles mesmos tém do curriculo escolar, sem ter o apoio das
informagotes pedagdgicas que deveriam vir de professores qualificados no tema e/ou na faixa etaria
do publico alvo do sistema. Esse fato implica na importéancia de fazer uma analise critica sobre as
relagbes que devem existir entre designers e professores, assim como das perspectivas de interacao

e relacionamento diante da utilizacdo do software educativo.

Como diretrizes de aplicagao do questionaric, o PEDACTICE sugere que a avaliagao do software
educativo considere trés pontos principais: (i) O produto - com énfase nas caracteristicas do software
(interface, navegacgao, usabilidade); (ii) A sua utilizagdo — com énfase no contexto de uso e nos
usuarios principais (aluno/professor) e (iii) Seus resultados - com énfase nos resultados de

aprendizagem (conteudo oferecido).

Costa (1998) explica que para avaliar estes pontos, o questionaric desenvolvido pelo PEDACTICE se
divide em quatros grandes grupos, conforme se vé a seguir: (i) Grupo | - Requisitos técnicos scbre o
software e sua instalagao; (ii) Grupo Il - conteldo e aspectos pedagégices de aplicagée; (i) Grupo Il

- Interface grafica interatividade e ferramentas de exploragao e (iv) Grupo sobre USABILIDADE.
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No que se refere as perguntas relacionadas a usabilidade, elas estdo presentes no bloco de
perguntas do questionario chamado “Apreciacao Global do Produto”, onde sao apresentados os
seguintes critérios: Necessidade de uso do sistema no contexto escolar, utilidade do sistema para o
aprendizado do usuario, flexibilidade para atender as tarefas dos usuarios, versatilidade técnica para
facilitar a navegagao, viabilidade relacionada a consisténcia do sistema, facilidade de aprendizagem e
memorizagao, importancia atribuida ao conteudo, satisfagao geral do usuario, documentagao de

apoio, avaliagao global enquanto ferramenta de aprendizagem.

Segundo Costa (1998), o diferencial deste questionario é o fato de auxiliar o professor na hora de
investigar e julgar aspectos de usabilidade que, a principio, nao fazem parte de seu universo, como
por exemplo, os requisitos técnicos, e de interface, do software. Costa (op. cit) explica que, em vez
de dar énfase ao resultado final da avaliagao (juizo de valor sobre um determinado software
educativo), sublinha-se a importancia do préprio processo de analise em que os professores estio
envolvidos. Logo, o processo de avaliagéo (e toda a informacéo dali resultante) mostra-se como
estrategia privilegiada para uma investigacao feita de forma global e pedagogicamente mais

adequada sobre a utilizagédo de software em atividades curriculares.

Quanto ac perfil dos participantes, o PEDACTICE é direcionado para professores, contudo, ao
contrario do que se espera de uma ferramenta de avaliagao voltada para professores, ele nao se
limita a questoes de carater pedagogico. O questionario aborda critérios de usabilidade através de
uma linguagem acessivel e condizente com o repertério deles, podendo ser usado também com
outros avaliadores, como produtores e especialistas em tecnologias educacionais, considerando que

esta diversidade de perfis pode oferecer resultados enriquecedores ao pesquisador.

Lima e Cordenonzi (2001), com base em estudos de Sherry (1998), defendem que numa avaliagéao de
qualidade software educativo, o professor deve ser visto como um tipo de orientador. Orientador este,
que apresenta modelos de analise, faz medicoes de critérios, explica parametros, redireciona o foco e
oferece sugestoes de uso do sistema. Mas também deve ser visto como um “co-aprendiz” que
colabora com seus alunos e com outros professores e profissionais envolvidos numa avaliagao.
Entretanto, os autores (op. cit), comentam que a maioria dos professores ou instrutores que utilizam
softwares educativos em atividades de ensino mediadas pelo computador prefere assumir o papel de
moderador ou facilitador da interacao, em vez do papel do especialista que somente despeja
conhecimento sobre o aluno.

Lima e Cordenonzi (op. cit.) também desenvolveram uma proposta inicial de questionario para auxiliar
na avaliagao da qualidade de softwares educativos. Sendo que este questionario possui uma
abordagem mais geral a respeito da qualidade do software, cujas questdes nao sao diretamente
relacionadas a critérios de usabilidade. Entretanto, vale mencionar a preocupagao dos autores em
evidenciar o papel do professor como um dos principais avaliadores capazes de fornecer informagoes

de suma importancia sobre o sistema em avaliagéo.
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O método PEDACTICE néao restringe o pesquisador quanto ao ambiente para aplicagéao do
questionario, no entanto, enfatiza que se os professores tiverem acesso a observacao do uso do
software, as respostas aos questionamentos serdo mais embasadas na experiéncia vivida com os
alunos. Também néo foi encontrada na literatura nenhuma forma de limitagéo quanto ao nimero de

participantes, ou tempo de realizagao das atividades.

O projeto PEDACTICE apenas sugere que, por ser um questionario deveras extenso, deve ser
considerado que seu tempo de preenchimento levara mais que 15 minutos. Existe uma versao on line
do questionario disponibilizada no site do projeto PEDACTICE, mas Costa (1998) argumenta que o
acesso ao questionario impresso, conhecido como ficha de potencial pedagdgico, ird oferecer mais
informagoes ao pesquisador, através de dados mais qualitativos a respeito do software. Sendo assim,
nessa pesquisa optou-se por sequir esta recomendagao e os questionarios foras aplicados junto aos
professores a partir da ficha explicativa que contém diretrizes de orientagdo e que consta nos anexos

desta dissertacéo.

Quanto aos critérios de avaliagdo do questionario PEDACTICE, Costa (1998) explica que seus
critérios de usabilidade estédo fundamentos em estudos como os de Schneiderman (1998), Galvis
(1997) e Hartley (1993), entre ocutros pesquisadores das areas de ergonomia, IHC e educagao,
associadas também a area de design instrucional. Foram apresentados, a seguir, os principais
critérios do PEDACTICE que se subdividem ao longo do checklist, no bloco de “Apreciacao Global do

Produto™

+ Facilidade de aprendizagem

« Facilidade de utilizagao e memorizagao

+ Satisfag@o e motivagado do usuario

« Qualidade da interface grafica (adequacgao visual)
* Flexibilidade e versatilidade do sistema

« Consisténcia e compatibilidade

» Autonomia do usuario (controle do sistema)

O PEDACTICE né&o traz para os professores as definigdes de cada critério, no entanto o questionario
apresenta-os numa linguagem simples e acessivel, de forma que o professor nao precisa conhecer
termos técnicos, pois ao ler um critério, como, por exemplo, “facilidade de utilizagao”, ele sabera
responder sobre ele através de questées como: “A aplicagao tem um tempo de aprendizagem curto?”.
Assim, como ocorre com o critério “facilidade de utilizagdo”, assim também ocorre com critérios como
“facilidade de memorizagao” e outros, de modo que o questionario interroga o professor sobre os

requisitos de usabilidade que o sistema oferece ao seu usuario.
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McDougall e Squires (1995) salientam que devem ser criticadas avaliagdes com énfase somente
pedagdgica, ou somente ergondmica, pois o professor, a priori tém capacidade de responder sobre
os dois aspectos depende da forma com que sao formuladas as questdes a respeito do sistema. Os
autores advertem que deveriam ser priorizadas questdes referentes a geragéo de idéias relacionadas
ao contelddo estudado e as questoes relacionadas as interagdes ocorridas entre os participantes

entre si e entre eles e o software, valorizagao a situagdo em que se encontram.

Dix et at (1998), complementa essa defesa, ao explicar que todo método deveria ter por finalidade,
nac apenas uma avaliagédo relacionada a critérios pré-estabelecidos, mas principalmente, uma
avaliacao das funcionalidades do sistema com relagao aos seus efeitos sobre o usuério e os

problemas causados a eles em sua rotina de uso.

Qs critérios do PEDACTICE sdo apresentados aos professores através de perguntas organizadas em
uma tabela geral que se divide em 18 subtabelas que estao dispostas em 3 blocos tematicos. Para se
ter um exemplo de uma da subtabelas do bloco tematico sobre usabilidade, apresenta-se a tabela 5.3

que se refere ao critério facilidade de aprendizagem e utilizagéo™

Tabela 5.3: Exemplo de tabela do questionario PEDACTICE.

FACILIDADE DE APRENDIZAGEM E DE | A aplicagao tem um tempo de aprendizagem curto?
UTILIZACAO Em que medida & facil de aprender? E facil de utilizar?

Foi colocada como exemplo apenas uma das sub tabelas do questionario pedactice, tendo em vista
que, ao todo, o questionario possui 96 perguntas em seus trés “blocos tematicos” de perguntas. Tais
blocos apresentam-se separados por cores e distribuidos da seguinte maneira: bloco amarelo claro
(questbes sobre identificagédo do produto), amarelo escuro (questes sobre avaliagdo enquanto

ferramenta de aprendizagem) e bloco verde (questdes sobre interface grafica e usabilidade).

No que se refere a avaliagdo das respostas, na literatura pesquisada nao foi encontrada uma
recomendacao especifica para avaliagao e discussao dos resultados, mas sim, uma orientagao de
que pode ser feita uma anélise do discurso dos professores em respostas ao questionario. Costa
(1998) sugere que seja feita uma analise das opinices e depoimentos pessoais registrados por eles
durante a aplicagao do PEDACTICE, como por exemplo, através de uma comparagao de

questionarios ou de uma conversa com os professores.
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5.4.3 | Método TICESE (1998)

Gamez (1998) explica que a TICESE é uma técnica direcionada para avaliadores com experiéncia em
desenvolvimento, ou seja, profissionais com alguma experiéncia na utilizagao e criagao de softwares
educativos. Entretanto, conforme foi dito, melhores resultados poderao ser obtidos a partir da
aplicagao do checklist com integrantes de uma equipe multidisciplinar, melhor ainda, se houver entre
eles, profissionais como designers, informaticos e desenvolvedores em geral, com conhecimentos

sobre ergonomia e usabilidade.

Soares e Baranauskas (2005), explicam que devido a importancia da tecnologia dos softwares
educativos na vida das criangas e jovens, os profissionais (como designers e desenvolvedores, em
geral) precisam analisar como estdo sendo desenvolvidas essas tecnologias. Analisar se as criangas
e jovens participam desse desenvolvimento? Como participam? Pois se percebe que a maior parte
dos softwares infantis sao desenvolvidos “para” a crianga a partir da perspectiva do adulto, e nao
“com” a crianga.

Segundo Gamez (1998), a TICESE deve ser aplicada através de seu manual de uso, que inclui trés

secgdes principais:

« Instrugdes para aplicagao da técnica;
« Orientagoes sobre critérics e subcritérios de avaliagao;

« Formuléario de inspegaoc apresentado no formato de um checklist.

Atayde (2003) explica, com respaldo em estudos realizados por Padua (2003) que as técnicas de
usabilidade podem ser classificadas, dependendo da estratégia utilizada, em analiticas, de pesquisa
de opiniao e empiricas. As técnicas principais sao as analiticas, realizadas por especialistas em
desenvolvimento de interface por meio de revisdes de prototipos ou do produto final, buscando avaliar
a qualidade da interagéo proporcionada pela interface (avaliagdes heuristicas e inspegdes por meio

de listas de conferéncia, como, por exemplo, a TICESE).

Apoés ler as instrugdes do manual da TICESE, o designer verificara que o checklist proposto obedece

a trés maddulos principais de agrupamento de perguntas, conforme pode ser visto a seguir:

« Médulo de Classificagao - tem como objetivo classificar o software quanto a sua modalidade,

abordagem pedagdgica e habilidades cognitivas exigidas de seus usuarios;

+ Modulo de Avaliagao - visa avaliar a capacidade do software em auxiliar o aprendizado através de

uma inspegao de conformidade feita por meio de critérios ergondmicos e pedagégico;
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« Médulo de Contextualizagao - visa auxiliar no processo de tomada de decisdo sobre a aquisigao,

mediante a adequacao do produto ao contexto especifico da instituigao.

Como diretrizes de aplicagéo da TICESE, Gamez (1998) enfatiza que seu objetivo néo é limitar,
restringir, (nem mesmo “diminuir”) a importancia das pesquisas sobre avaliagao de software
educativo, mas sim, tentar fornecer diretrizes para os desenvolvedores dessas ferramentas, para que

possam avaliar as que ja formas implementadas (concluidas).

Diante desta afirmagéao, entende-se que a TICESE nao se coloca como um “ponto final® no que diz
respeito a este tipo de avaliagao, mas na verdade, tem intencdo de ser mais um “meio” pelo qual os
avaliadores podem obter dados quantitativos muito relevantes sobre o software educativo, a fim de

que se possa selecionar, utilizar e avaliar melhor um produto finalizado.

Durante sua utilizagdo o avaliador passara por trés etapas detalhadas:

« Reconhecimento do Software: O avaliador devera ter contato com o software de forma a

compreender o seu funcionamento;

« Reconhecimento da técnica: O avaliador devera fazer uma leitura prévia da técnica (manual de uso
da TICESE);

« Utilizagdo do checklist: Inicio do processo de avaliagdo com o uso da técnica: Apenas apds ter

efetuado a leitura prévia do manual de uso da TICESE e do reconhecimento prévio do software.

A TICESE propoe uma forma de avaliagao, atraves de checklist, que engloba criterios ergondmicos e
pedagogicos, entretanto nao sugere, em nenhum momento, um encontro entre designer e
educadores, ou entre designers e criangas, muito menos, com todos eles untos num mesmo
ambiente. Segundo Campos (1994) apud Atayde (2003), pouco se avangou quanto a procedimentos
sistematizados que unam as questdes pedagdgicas e tecnoldgicas para a avaliagéo do software
educacional infantil. Essas avaliagbes normalmente ou sZo realizadas por um especialista da area da

educagao, ou por um especialista em usabilidade.

No que diz respeito aos critérios de avaliagdo encontrados no checklist TICESE, praticamente, todos
eles sao fundamentados em normas ISO de requisitos de qualidade e em heuristicas propostas pos
autores como Bastien & Scapin (1992,1993 e 1995). Para melhor compreensao dos critérios da
TICESE, propde-se que seja apresentada a figura 5.5 contendo todos os critérios e seus subcritérios,

para que o leitor compreenda as subdivisGes encontradas nessa ferramenta.
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Modulo de avaliagaoda TICESE: Critérios e subcritérios do checklist
| | :
) == = - Prestreza
~ Avaliagioda Avaliagio do produto
documentagao Legibilidade

— Dados de identificagao
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Carga informacional

Brevidade

Densidade informacional

Figura 5.5 Critérios e subcritérios utifizados no checklist TICESE.

Observando a figura 5.5, tem-se uma lista de cinco critérios referentes a avaliagao da documentagao

do produto, mais onze critérios principais sobre a usabilidade do produto em si, sendo que estes 11

se dividem em dezoito subcritérios. Estes critérios principais j& foram explicados no tdpico 5.2 do

capitulo 5 desta dissertagéo, mas poderao ter sua definigao reapresentada em conjunto com a

analise resultados ao longo do capitulo, a fim de facilitar a compreenséo da usabilidade avaliada no

sistema.
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Para exemplificar a forma como os critérios sao apresentados no checklist, cabe apresentar a figura
5.6 que contém uma tabela referente ao critério "homogeneidade” e através de perguntas
direcionadas para este critério, o designer pode optar pelas respostas “sim” (S), “Parcialmente” (P),
“Nao” (N) e “Néo se aplica”, conforme o grau de conformidade ergondmica do software em relagéo ao

critério descrito, conforme pode ser visto a seguir:

Homogeneidade

1) Os icones s3o distintos uns dos outros ¢ possuem sempre ¢ mesmo significadoe de
um ecrd ao outro”

2) Os formatos de apresentagdo dos dades sio mantidos homogéneos de um ecrd ac
outro”

Figura 5.6: Exemplo de avaliagdo de um dos critérios ergonémicos (homogeneidade),
onde S = 8im, P = Parcialmente, N = Ndo e NA = Nio se aplica.

Para que o designer avalie um critério da TICESE, ele precisa aplicar, para cada pergunta da tabela
referente ao critério, suas atribuicdes de valores (notas) e pesos. Gamez (1998) explica que o
avaliador deve escolher entre os seguintes valores para cada questao, conforme o manual de uso:
(i) Para questdes com resposta nao, atribuir o valor 0 (zero); (ii) Para as questdes com resposta sim,

atribuir o valor 1 (um) e (iii) Para as questoes com resposta parcialmente, atribuir o valor 0.5 (meio).

Gamez (1998) também explica como o avaliador deve atribuir os pesos para cada questao:
(i) Para questGes com resposta Ndo se aplica, atribuir o peso 0 (zero); (ii) Para questoes com
resposta Importante atribuir o peso 1 (um) e (iii) Para questdes com resposta Muito importante,

atribuir o peso 1.5 (um e meio);

Apos estabelece um valor @ um peso para cada uma das questdes a respeito do critério, o avaliador
devera aplicar a seguinte férmula para calculo da porcentagem de conformidade ergonémica,

conforme observa-se através da figura 5.7;

Onde:
% za(h* )
Xg= T —— — —*0 j= critério
= wp() gl q j = nimero de questoes por critério

a (i) = valor da questao
p {i) = peso atribuido & questao

Figura 5.7: Férmula para calculo de porcentagem de conformidade ergonémica da TICESE

Seguindo esta férmula, para cada critério e subcritério o avaliador vai encontrar um percentual de
conformidade ergondmica, como por exemplo: Critério Homogeneidade atingiu 80% de conformidade
ergonomica. Ao final da avaliacao feita com este checklist, ele tera percentuais e podera analisar
cada um dos critérios de forma isolada ou através de graficos comparativos que apresentem todos os

percentuais encontrados.
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A aplicagao do checklist feita pelo designer fornece dados quantitatives referentes as porcentagens
de conformidade ergonémica do software com relagao a cada critério. Silva (2002) defende a idéia de
que a utilizagdo de critérios que medem a usabilidade de uma interface pedagdgica implica uma
definicao clara do meio de avaliagéo (checklist) e a utilizagéo de medidas que traduzam os resultados
de forma quantitativa e qualitativa. Acontece que essa associagao de critérios e medidas € ainda um
problema dificil de resolver porque, a TICESE, por exemple, nao fornece dados qualitativos, mas seu
checklist foi desenvolvido com uma abordagem ergonémica direcionada para profissionais de

desenvolvimento de software educativo, o que faz com que se destaque perante outros métodos.

Silva (op. cit) explica que dados quantitativos servem bem para obter informagoes gerais e Uteis scbre
a qualidade do produto, mas podem limitar a explicag@o, a contextualizagdo e os problemas
encontrados por um usudrio-aprendiz quando interage sozinho com o produto. Para o pesquisador é
importante analisar e discutir esses dados percentuais a fim de identificar os pontos de conformidade
e os pontos de discrepancia ergondmica do software educativos avaliado, pois desta forma, ele
podera sugerir melhorias e até mesmo participar no processo de desenvolvimento de novas

ferramentas mais adequadas aos requisitos de usabilidade.

De acordo com Vanzin e Ulbricht (2005), a importancia da investigacac da origem dos erros repousa
na possibilidade de dominio de suas conseqiiéncias através da adogao de medidas apropriadas de
prevencgao de erros. Acredita-se que, mesmo que os designers so¢ disponham de dados quantitativos,
eles podem buscar formas de entender das falhas do sistema, clhando com uma vis&o qualitativa e

tentando entender "quando”, “como” e “porqué”, tais erros ocorrem e como se pode evita-los”,

Silva (2002) argumenta ainda que os objetivos de ergonomistas e educadores se assemelham nas
avaliagoes de softwares educativos a medida que os primeiros buscam adaptar o trabalho ao ser
humano e os ultimos buscam adaptar os meios didaticos para obter satisfagéo e produtividade dos
alunos na aprendizagem de um conteldo ou habilidade. Os resultados da TICESE podem ser
avaliados “critério por critério”, fazendo um calculo para que os subcritérios resultem numa média final
para determinado critério. OQu numa perspectiva mais ampla, pode-se avaliar individualmente cada um
dos critérios e seus subcritérios, a fim de que se tenha uma visdo geral da conformidade ergondmica
do sistema. Nesta dissertacéo, optou-se por uma avaliagdo geral dos principais resultados obtidos
com a aplicagao do checklist.

5.5 | Tabela comparativa sobre os métodos para softwares educativos

A nossa intengao ao criar este quadro para descrever os metodos € poder apresentar de maneira
mais objetiva a forma de aplicacéo e o direcionamento dos mesmos, a fim de tornar a compreensao
mais facil e menos cansativa. E sabido que, para explicar de modo claro e detalhamento cada
método, seria preciso muito mais que um capitulo de dissertagao, visto que muito deles séo, na

verdade, resultados de teses de doutorados de seus respectivos autores.
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Sendo assim, optou-se por explicar os métodos através do apéndice H (como ja foi dito) e concentrar

o foco do trabalho apenas no resumo deles, o que nos da um panorama geral neste sentido.

Esta tabela 5.4 visa resumir os métodos, técnicas e ferramentas encontrados na literatura que séo

direcionados, atualizados ou ja modificados apara aplicagao em softwares educativos.

Tabela 5.4: Comparagao resumida entre métodos direcionados

ADEQUAS (2002)

avaliagdo por
etapas, inspirado no
na teoria Fuzzy e
através de critérios
pré-determinados.

Identifica¢do do
sisterna, escolha dos
especialistas, selegao
de critérios, tratamenta
de dados e discussdo
dos atributos, onde se
tem o resultado final
sobre a qualidade.

avaliagao de softwares
concluidos que
possam ser
investigados paor
especialistas em
desenvolvimento.

Métodos o que éo Como usar / aplicar: | Quando e com Critérioﬂs de
“direcionados” método: quem usar/ avaliagao e
aplicar: abordagem
principal:
Metodo de Segue 4 etapas: Indicado para Fundamenta-se em

estudos de informatica,
pela sua estrutura de
avaliagao de requisitos
de usabilidade no
software.

CASE (2003)

Ambiente on line
para avaliagao
colaborativa,
podendo ser usado
de forma sincrona
ou assincrona.

O avaliador informa aos
usuarios que eles
precisarao estar
conectados a Internet e
se cadastrar no sistema
para que avaliem os
softwares através de
comunidades de
interagao.

Cm softwares
concluidos, como
softwares de
“prateleira”. E uma
avaliagdo somativa
feita por professores,
designers e
fabricantes.

A abordagem do CASE
se mostra relevante
para as areas de
conhecimento de
ergonomia e
pedagogia.

CRONJE (1998)

E um modelo de
avaliagdo que se
preocupa nao sé
com a fase de
criagéo do software,
mas também com a
fase de
desenvolvimento.

Pode ser usado como
um tipo de avaliagao
formativa ou somativa,
pais foi formulado para
seguir 10 etapas de
investigagéo a fim de
averiguar a qualidade
do software e os efeitos
deste na aprendizagem.

Com protatipos em
fase de finalizagao ou
com softwares ja
concluidos. Os
USUArios mais
indicados os
professores e
pesquisadores da area
de software educativo.

As questoes dizem
respeito a conhecer os
objetivos do sistema
em termos de
adequacao da
instrugao, do curriculo,
da estética e da
técnica.

Método que prima

O questionario

Com softwares

O direcionamento é

forma de
questionarios,
baseando-nos em
aspectos técnicos e
em aspectos
educacionais.
Indicado para
avaliagao de
softwares de
Matematica.

determinagao de
objetivos de avaliagao;
aquisigao de modelos
de qualidade; analise do
contexto; elaboragao de
questées e de métricas,
anélise dos dados
coletados; interpretagao
e armazenamento dos
resultados obtidos.

concluidos, cujas
analises da utilizagao
devem ser feitas por
especialistas da area
educacional, pois, a
fim de enriquecer o
processo de
aprendizagem.

EMPI (2001) pelas respostas apresenta os temas concluidos, através da | mais pedagégico que
subjetivas a respeito | seguidos dos critérios analise de professores | ergonémico e seus
das interfaces e de avaliagao. O de educagao e objelivos se mosliam
busca integragao avaliador devera profissionais ndo através de critérios que
entre dados examinar o software e especialistas em envolvem a satisfagio
quantitativos e responder as questdes avaliagao de software do usuério do sistema.
qualitativos, atravées valorizando suas educativo.
de um questionario. | opinides pessoais.

Gam (2001) Apresenta-se na Formado por 6 etapas: Com softwares ja E descrito, como sendo

mais apto para a
avaliagao da qualidade
de software
educacional de
Matematica,
direcionados ac Ensino
Fundamental.
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Métodos
“direcionados”

Oqueéo
método:

Como usar / aplicar

Quando e com
quem usar /
aplicar:

Critérios de
avaliagao e
abordagem
principal:

Hanna et al (1997)

Método que traz
diretrizes sobre
como proceder em
testes de
usabilidade com
criangas, orientando
sobre a conducgéo e
observacao no

O avaliador devera se
integrar as criangas
(usuarias) e participar
de um contexto de uso
que seja uma aula de
rotina, onde ele
conduzira os testes e
podera contar com

Com protétipos, ou
software prontos,
dependendo da
necessidade do
avaliador. Seus
participantes séo
criangas, de varias
idades, mediante

Sua abordagem & mais
ergondmica que
pedagdgica, mas a
preocupagao do
método & com uma
avaliagao contextual,
considerando, as
relagtes usuario-

distribuigdo da
cognigdo que ira
permitir ao
pesquisador
descobrir se o
aprendiz consegue,
construir seus
proprios conceitos
sobre um contetdo.

duas atividades:
desenvolvimento dos
conceitos e habilidades
relacionadas ao dominio
geral do objeto e ao
controle operacional

concluidos, considera-
se que educadores
devam analisar a
integragéo entre a
aprendizagem
especitica do aluno,
bem como seu
controle tanto sobre o
sistema.

contexto “real” de apoio da professora no adaptagoes de software e usuario-

uso do software. contexto de uso. aplicagéo. software-contexto,
JIGSAW (1996) Criado para Através de analises Sendo utilizado com A abordagem & mais

avaliagéo da ciclicas que envolvem softwares ja pedagdgica e envolve a

analise da didatica para
a aprendizagem. Entre
os critérios estao:
Aprendizagem
auxiliada pelo software
e dependéncia do
contexto no uso do
software.

KUJALA (2001)

Uma metodologia
formada por varias
etapas, tendo como
técnicas de coleta

Pretende identificar em
que condigbes o
software devera ser
avaliado, para em

Com softwares ja
concluidos sdo feitas
analises pelos
professores. Mas

Tem um
direcionamento
pedagégico com foco
de usc mais voltado

MAEP (2002)

de dados, a seguida aplicar um também & orientado para professores,
observagéo do checklist e identificar para designers, que através de critérios
contexto e a quem sao 0s usuarios podem ser vistos como | pedagdgicos.
entrevista feita com do sistema. E feita a “usuarios potenciais”
usuarios. classifica¢ao do tipo de nesta proposta de

software e um estude de | avaliag&o.

caso para avaliagéo.
Método compreende sete Para softwares Abordagem

ergopedagogico
interativo de
avaliagdo para
produtos
educacionais,
através de questdes
baseadas em

critérios principais e sua
decomposigao

em quarenta e sete
subcritérios que
permitem ao avaliador
verificar a presenga efou
auséncia de parametros

concluidos, pois este
método tem origem em
indagagtes oriundas
do cotidiano de uso da
informatica educativa,
especialmente no uso
do software

ergondmica e
pedagdgica, com foco
voltado para
professores e pode ser
usado também com
designers e
profissionais

educacional intantil
aplicada através de
questionarios e

fase de planejamento
dos testes; realizagao
dos testes; andlise dos

que o método deva ser
usado com docentes e
criangas.

critérios de qualidade destes educacional pelos especialistas neste tipo
ergondmicos e ambientes. professores de de sistema.
pedagogicos. diferentes areas.
Metodologia de Esta baseada em 4 E mais indicado para Abordagens

MAQSEI (2003) avaliagdo de fases principais: Fase programas ergondmica e
qualidade de de reconhecimento e educacionais infantis pedagdgica, por meio
software proposta de avaliagao, prontos. Sugere-se de técnicas analiticas

sobre atributos técnicos
e pedagégicos do
software.

MEDA (1997)

entrevistas. dados e produgéo de
relatérios de avaliagéo.
Ferramenta Apresenta-se dividido Para softwares apresenta-se com

multimidia que
permite a cada
avaliador criar uma
grade de avaliagao
adequada as
necessidades de
avaliagao que ele
identificou.

em trés partes: polos de
interesse, etapas e
aspectos. As fases e os
critérios de avaliagao
podem variam
dependendo da grade
estabelecida pelo perfil
do avaliador

concluidos e para ser
usado com varios
perfis de avaliadores:
professores,
especialistas em
contelido, tecnolagia
marketing, pedagogia
e comunicagéo.

direcionamento para
critérios ergonémicos
no que se refere a
etapas de uso e
aspectos pedagdgicos
quanto a relagao aluno-
conteudo.

PEDACTICE (2000}

Questionario
formado por 4
grupos de questdes,
como por exemplo:
grupo IV —
usabilidade do
sistema.

Deve ser apresentado
ao professor para que
ele responda questdes
relacionadas as
relagoes existentes
entre o contetdo visto
em sala de aulae o
conteudo visto no
software avaliado.

Aplicado com
softwares concluidos e
com professores que
tenham experiéncia
em educagao infantil e
experiéncia na
utilizagao de
ferramentas
educacionais.

Mostra-se mais
relevante para uma
avaliagao qualitativa
das questdes técnicas
e pedagogicas, pois
seus critérios se
referem as relagées
usuario-sistema-
contexto.
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Métodos
“direcionados”

Oqueéo
método:

Como usar / aplicar:

Quando e com
quem usar /
aplicar:

Critérios de
avaliagao e
abordagem
principal:

PROINFO (1998)

Questionario criado
em 1998, durante o
encontro Nacional
do PROINFO,
proposto pelo MEC.
Contém perguntas
que orientam o
professor numa
avaliagao preliminar
do software
educativo.

O sugere que o software
deve atender a alguns
requisitos contidos no
documento de
orientagao dirigido a
professores, tais como
adequacao do sistema
ao conteldo escolar.

Com softwares
concluidos, sendo
avaliados por
professores e
profissionais da area
de educagao.

Seus critérios sdo
voltados para
profissionais que
tenham conhecimentos
na area de educagéo,
devido a seu foco mais
pedagogico.

Reeves — apud
Campos (1996) e

Método onde sé&o
estabelecidos 14
critérios avaliados

Em cada escala sédo
colocados, de lados
opostos, os conceitos

Aplica-se a softwares
concluidos, pois o
metodo focaliza a

Sua abordagem &
pedagdgica e entre
seus principais critérios

desenvolvida para
apoiar o processo
de avaliagao de
software
educacional em
ESCOLA, uma
plataforma baseada
em hiper
tecnologias que

opinides dos
especialistas de
maneira individual e
coletiva permitindo, o
acesso as informagdes
relativas ao processo de
avaliagéo através de
perguntas. De acordo
com a especialidade do

softwares concluidos,
feita por professores e
equipe pedagogica

Silva (2002) através de escalas opostos referentes a importéncia do cenario | s&o: Filosofia
de marcagéo que cada critério, como por pedagdgico, feita por pedagogica, Teoria da
utilizam conceitos exemplo: critério professores, aprendizagem; Objetivo
opostos. "estética™: conceito principalmente, de aprendizagem.
positivo & estética em sistemas web.
agradavel e conceito
negativo seria
desagradavel.
SASE (2000) é uma ferramenta Solicita uma sintese das | Aplicagdo com Abordagem inclui:

respostas aos
instrumentos de
avaliagao de
determinado software,
resultados da
avaliacao,
caracteristicas do
software e os pesos
empregados nas

Softmat (2004)

auxilia o trabalho do | avaliador, para cada avaliagtes,
professor e ajuda na | classificagdo de
aprendizagem do software & identificado e
aluno. definido um conjunto de
caracteristicas de
qualidade medida
através de critérios.
Seus autores o Adquirir o software em Aplicagao a softwares Abordagem

denominam
repositério de
softwares
direcionados a
matematica. Busca
uma avaliagdo por
usuarios e a partir
de softwares
sugeridos por eles.

questao e instala-lo em
um computador. Tentar
resolver as atividades
propostas pelo mesmo.
Responder a um
questionario, dividido
em blocos, Definir os
pesos das questdes,
dos blocos, e calcular os
resultados.

concluidos e por
professores de ensino
medio, com
experiéncia na area de
matematica

pedagdégica com foco
no usuario,
documentagdo de
descrigao, andlise das
fungdes do software,
usabilidade, contelidos
matematicos e
praticidade.

TICESE (1998)

Checklist
denominado como
uma técnica de
inspegao de
conformidade
ergondmica em
software educativo.

Dever ser apresentado
aos usuarios com certa
antecedéncia, engloba
trés tarefas:
reconhecimento do
software;
reconhecimento do
checklist e aplicagéo do
checklist ao software.

Recomenda-se sua
utilizagdo com
softwares ja
concluidos e uma
aplicagéo feita por
equipes
multidisciplinares, que
contem com a
presenga de alguém
que entenda sobre
usabilidade.

Trata-se de uma
inspegao com foco em
critéerios ergonémicos,
mas algumas questdes
se referem a aspectos
pedagodgicos e sobre o
contexto de sala de
aula.
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5.6 | Licoes aprendidas

Analisando este levantamento de métodos direcionados, constatou-se que as abordagens variam
conforme as metas de usabilidade investigadas pelo pesquisador. O que ha de comum entre os
diversos métodos apresentados é a meta de investigagao, o modo como todos eles buscam avaliar a
qualidade do software educativo, seja através de critérios ergondémicos ou pedagdgicos, ou ainda,
através de critérios hibridos. Todos os métodos encontrados convergem para um objetivo comum:
centralizar a atengao do pesquisador na caracteristica principal que define a natureza do software: o

fato de ser um software educativo.

Sobre a qualidade das interfaces encontradas em softwares educativos, cabe ainda mencionar que
esta qualidade pode ser julgada por especialistas ou por usuarios finais, mas descobriu-se que, para
uma melhor avaliagio, é preciso ouvir os dois perfis de usudrios, pois sé assim é possivel aproxima-
se mais do contexto educacional de quem o utiliza, para que se possa ter acesso as suas reais
necessidades e expectativas com relagdo ao software educativo. Conhecendo melhor o usuario, e
fazendo dele um stakeholder, o pesquisador podera inferir sobre a aprendizagem realizada por ele e
chegar a responder seus questionamentos sobre as metas de usabilidade investigadas, e
principalmente, podera obter dados qualitativos que o orientem no que diz respeito as solugdes para

os problemas que interferem na tao desejada qualidade do software.

Sobre esta questao da avaliagao da qualidade da interface estar atrelada a forma como pesquisador

realiza essa avaliagao, Queiroz, Gomes e Carvalho (2002) defendem que:

“Do ponto de vista da avaliagdo da qualidade das interfaces educativas, e em especifico, do ponto de vista
da aprendizagem de conceitos especificos, a informagao que é mais relevante para o pesquisador é saber
se ha uma aprendizagem efetiva de determinado conceito no uso da mesma. Saber se houve acerto ou
erro de forma significativa mediante o uso de artefatos especificos apontando para vantagens e limitagdes
desses artefatos. A partir desse género de informagao, pode-se descer ao detalhe, dentro de um outro
paradigma de pesquisa, eminentemente qualitativo, para responder as perguntas: por qué? Ou por quais

fatores, um determinado artefato ¢ bom ou ruim para aprendizagem”.

Entre as ligdes aprendidas esta a compreensao de que numa pesquisa sobre software educativo, por
mais que se esteja buscando avaliar somente a usabilidade desses sistemas, ou somente os métodos
disponiveis para avaliagdo dos mesmos, nao se pode ignorar o fato de que também deve ser
colocado em pauta a necessidade de avaliar a aprendizagem propiciada por eles. Nao é objetivo
desta dissertagdo buscar respostas quanto a aprendizagem, nem quanto aos meios pelos quais ela
se concretiza, contudo, é papel de todo pesquisador reconhecer que existe muito mais a ser

descoberto do que o seu proprio “recorte” de pesquisa.
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Mais uma vez, para demonstrar um pouco do raciocinio que desenvolveu-se ao longo desse capitulo,
cabe apresentar uma outra representacao grafica na tentativa de explicitar o nosso entendimento
sobre o que foi estudado. Deste modo, é importante dizer que aprendeu-se a lidar com trés
elementos principais, ingredientes para uma pesquisa mais coerente em se tratando de softwares

educativos. Sao eles:

- 0s métodos direcionados escolhidos pelo pesquisador para avaliagao de usabilidade;
- os usuarios que |he trardo respostas para as questdes de usabilidade e design de interface;

- a forma como o usuario assume seu papel de stakeholders e como vé o método direcionado.

Diante destes trés elementos, apresenta-se um desenho de um “mecanismo” cujo funcionamento
depende da harmonia de trés “engrenagens” que seriam justamente: o usuario, o método e o modo
como o usuario vé o método, salientando que esta parte diz respeito ao contexto onde ambos estdo
presentes, conforme é explicitado na figura 5.8 a seguir:

Usuario
“potencial”

do método

Figura 5.8: Representagéo grafica do “mecanismo” de avaliagdo

A licao maior & que o pesquisador precisa aprender a “equilibrar” esses elementos durante suas
pesquisas experimentais, ele precisa fazer com que o “mecanismo” funcione para que possa encontra
respostas para suas indagagoes. A reflexdo que exposta seria: como o pesquisador pode saber qual
método € mais adequado para seu estudo, qual perfil de usuario que ele precisa buscar e como saber
o quanto o contexto de uso do software e aplicagao do método influencia os resultados. Mas a nossa
reflexao principal é; como reunir dados vindos de tantas “engrenagens” diferentes? Sera possivel
encontrar meios de “integrar” todas as informacées descobertas? Acredita-se que é possivel, mas hé
que se estudar muito ainda para chegar uma nova metodologia que ofereca tais condigoes de

interagao entre usuarios e métodos diferentes.
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