Capitulo 6 Apresentacio, analise e discussao do estudo de campo

6.4 | Aplicacao do Método PEDACTICE (2000)
6.4.1 | Estratégia e design do experimento realizado com método PEDACTICE

O método foi aplicado tendo como participantes sete professoras de escolas particulares da regiao
metropolitana de Recife: o Instituto Capibaribe e o Colégio Apoio. Optou-se por realizar a pesquisa nas
mesmas escolas das criangas tendo em vista a viabilidade de executar o estudo experimental devido ao
livre acesso autorizado pelas escolas e a disponibilidade das professcras que concordaram em

participar através deste método direcionado.

Foi de extrema relevancia poder reunir num mesmo contexto as criangas e professores, pois esta € uma
das metas propostas por varios autores, como Batista (2001), Silva (2002), Atayde (2003), pois assim
atingimos um primeiro ponto defendido em nossa hipétese de que uma integracdo de métodos pode
favorecer uma integracéao de resultados. Embora ndo tenhamos conseguido incluir os designers nesse
mesmo ambiente, devido a incompatibilidade de horario e outros fatores, foi fundamental para as
professoras, assim como para pesquisadora, poder observar as interagdes ocorridas entre esses

stakeholders.

As sete professoras participantes, embora formadas em diferentes areas de atuacgao, possuiam ampla
experiéncia em educagaoe infantil e informatica educativa. Seus perfis sao descritos a seguir, através de
nomes ficticios e codigos de orientagdo que também serdo utilizados para apresentacdo dos resultados
do PEDACTICE no capitulo sete.

Carla - Professora 1 (P1): Pedagoga de 29 anos, leciona em turmas de ensino fundamental

Lais — Professora 2 (P2): Pedagoga de 29 anos, leciona em turmas de ensino fundamental

Marcia — Professora 3 (P3): Bidloga de 36 anos, leciona informatica em turmas de 12 a 82 série
Paula — Professora 4 (P4): Psicéloga de 32 anos, leciona informatica em turmas de 12 a 82 série
Rafaela — Professara 5 (P5): Pedagoga de 27 anos, leciona em turmas de 12 a 42 série

Rebeca — Professora 6 (P6): Pedagoga de 24 anos, atua como acompanhante de criangas especiais

Valéria — Professora 7 (P7): Bidloga de 37 anos, leciona informatica em turmas de 12 a 82 série

Todas as participantes foram extremamente solicitas e interessadas em contribuir da melhor maneira
possivel. Foi de grande valor para a pesquisa cada comentario e cada gesto delas junto a seus alunos,
dentro e fora de sala de aula. Alertamos também para o fato de que a professora Rebeca atua na
escola como professora chamada de “acompanhante de alunos especiais”, criangas portadoras de
sindrome de Down e demonstrou estar mais atenta em relagao a determinas situagoes, onde ocorriam
supostos “erros”, que passavam despercebidos por outras professoras, conforme veremos no capitulo

na apresentacao das entrevistas.
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Quanto acs procedimentos, o experimento aconteceu da seguinte forma: A pesquisador fez contato com
as escolas para se informar sobre a disponibilidade das professoras de ensino fundamental para
participarem do experimento, preferencialmente, as e 12 série. Apoes este contato foi feita uma visita,
onde a pesquisadora se reuniu com as coordenadoras, responsaveis pelas turmas de 12 série e

apresentou seu projeto de pesquisa.

Apos o aceite das coordenadoras, a pesquisadora compareceu as escolas alguns dias antes do
experimento ser realizado com as criancas, para que pudesse instalar o software nos computadores e
familiarizar as professoras com a ferramenta. Também foi nesse contato anterior ao experimento que foi
entregue em cada escola um numero de questionarios suficiente para que as professoras de 12 série, e
as de informatica, pudessem participar da pesquisa. Devido ao interesse de outras professoras, foram

entregues mais questionarios nos dias seguintes antes do experimento.

As professoras foram convidadas a participar do experimento durante dois encontros, juntamente com
as criangas e com a pesquisadora, onde foi pedido que elas observassem o contexto de uso do
software educativo Mundo da Crianga e procurassem fazer registros (anotagoes) sobre fatos que

considerassem relevantes neste contexto.

No primeiro encontro o objetivo era que a pesquisadora possa se integrar as professoras e as criangas,
a fim de que pudesse apresentar o software Mundo da crianga durante a aula. Nesse encontro foi
pedido as professoras que observassem como as criangas se comportavam utilizando este software e
quais eram as possiveis duvidas que elas tinham sobre a utilizacao.

Também foi pedido que as professoras observassem atentamente © contexto para que pudessem
responder as questoes perguntadas no PEDACTICE, pois o questionario deveria ser devolvido a

pesquisadora ao final do segundo encontro, conforme ja foi mencionado antes.

Para exemplificar a observacéo feita no primeiro encontro, observemos a figura 6.18:

Figura 6.18: Professoras atuando no 1° encontro com as criangas
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No segundo encontro com as professoras (que era também o segundo encontro com as criangas) foi
pedidos que as Ultimas utilizassem, livremente, o software, pois nesse momento a pesquisadora pediria
que as professoras atentassem para as perguntas que teriam que responder nos questionarios, com
base em suas observagbes pessoais, sobre a experiéncia vivida com o software educativo Mundo da
Crianga. Ao final do encontro as professoras deveriam entregar o PEDACTICE a pesquisadora e logo
em seguida serem entrevistadas a respeito desta ferramenta de avaliagao de software educativo.
Durante a entrevista, as respostas foram registradas na ficha de entrevista e também gravadas em

audio (fitas k7), para uma posterior transcricdo. llustramos uma das entrevistas através da figura 6.19:

Figura 6.19: Professora sendo entrevistada no segundo encontro

Acontece que, nas duas escolas, as professoras solicitaram que fosse dado um praze maior para
responder ao questionério, considerando a extensao do mesmo e a complexidade de algumas

perguntas, como aquelas relacionadas a metacognicao e aspectos relacionados a usabilidade do
software. Nos dois casos, foi preciso conversar novamente a respeito dos objetivos da pesquisa e

relembrar que o conceito de usabilidade como “facilidade de uso”.

Desse modo, foi necessario modificar os prazos estabelecidos no cronograma do estudo experimental e
conceder mais 15 dias antes que as entrevistas fossem realizadas. Ao final do experimento, vemos que
foi uma decisao pertinente, pois as professoras, afirmaram ter respondido com mais cautela, como
também, tomara a decisao de se reunir em pequenos grupos, visando discutir melhor as questdes antes
de respondé-las definitivamente.

Tomar conhecimento dessa informacao através das entrevistas foi enriquecedor para a pesquisa, pois
demonstrou a necessidade que os profissionais tém de debater suas idéias junto aos seus pares, ainda
que tenham sido tomadas essas decisOes sem que tivéssemos sido previstas no planejamento do
método, nds a enxergamos como ponto positivo, que ndo desmerece os resultados obtidos nos
questionarios. Por fim, acreditamos que a integragao entre alunos e professores propiciou a
pesquisadora uma experiéncia diferenciada em avaliagaoc de usabilidade, pois a todo instante via-se a
troca de idéias entre as criangas e entre as professoras. Do mesmo modo, via-se as professoras
comportarem-se como aprendizes e as criangas como educadoras, Este fato demonstrou que o método
PEDACTICE, ao dar espaco para avaliagdo do processo, e ndo somente dos resultados, valoriza a

descoberta de falhas de usabilidade ocorridas em contextos reais.
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6.4.2 | Analise e discussao dos resultados obtidos com o método PEDACTICE

Para andlise dos resultados obtidos com o método Pedactice (2000), nds seguiremos a mesma
estrutura apresentada no questiondrio, onde cada critério é colocado em uma subtabela onde consta
um conjunto de perguntas referentes a ele. O questionario foi aplicado na integra com os educadores,
entretanto, serdo apresentadas e discutidas as questoes referentes ao terceiro bloco de critérios, que se
refere aos critérios de usabilidade. Os demais resultados serao acrescentados aos apéndices desta
dissertacao, a fim de que seja mantido o foco da pesquisa. O terceiro bloco, onde constam critérios de

usabilidade (bloco verde) contidos em nove subtabelas, conforme a tabela 6.2:

Tabela 6.2: Apresentagao do 3° bloco de critérios do PEDACTICE (2000): Usabilidade

* Critérios que sao explicados por meio de perguntas de orientagao.

Qualidade global (flexibilidade, versatilidade, viabilidade da ferramenta).

Facilidade de aprendizagem e de utilizagéao

Qualidade do conteldo cientifico

Qualidade da interface grafica

Qualidade dos materiais de suporte e possibilidade de utilizacdo em rede

Motivacao e satisfagéo global (do ponto de vista do aluno)

Pontos fortes

Pontos fracos

O] 0 N & ] & W N =

QOutros aspectos dignos de realce

* o questionario completo do PEDACTICE (2000) esta disponivel nos anexos desta dissertagao

Os resultados obtidos a partir do PEDACTICE (2000) podem ser avaliados de acordo com o estudo feito
sobre critérios de usabilidade apresentados no capitulo 5 desta dissertacdo. Sabendo que estes
critérios ndo sao plenamente definidos no questionario, onde aparecem apenas junto as suas sucintas
descrictes, optamos por apresenta-los na mesma hierarquia do PEDACTICE e seguidos das principais

respostas que as professoras escreveram para as perguntas relacionadas a cada critério.

Critério 1: Qualidade global (flexibilidade, versatilidade e viabilidade do sistema)

Perguntas do PEDACTICE a respeito deste critério:

A aplicagdo tem comportamentos consistentes, estaveis e isentos de erros?

E consistente em termos de contelido, estilo, terminologia?

Que balancgo geral se pode fazer da aplicagdo para utilizagdo para fins educativos?

Em que medida pode servir como ferramenta de suporte a aprendizagem?

Pode contribuir para melhorar o rendimento académico dos alunos que a usam?

Aproveita as potencialidades do computador para gerar interag6es que favorecem aprendizagens
significativas e transferiveis para outras situagées?

Representa um uso inovador e criativo das potencialidades do computador?
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Permite adaptagao para satisfazer as necessidades de diferentes tipos de utilizadores?
Permite a integracdo com outros meios didaticos e pode adaptar-se facilmente a diferentes ambientes

de aprendizagem (sala de aulas, laboratdrio de informatica, centro de recursos, etc.)?

As principais respostas das professoras para este critério foram transcritas abaixo:

(P2): O produto corresponde as expectativas de aplicagdo com fins educativos, é de boa qualidade e garante a
integracdo com as atividades desenvolvidas em sala de aula.

(P4): Nao permite utilizagbes diferenciadas, por ser um software fechado.

De forma geral, as professoras responderam que o sistema atende a este critério de qualidade global,
pois oferece condigbes para que o usuario relaciona e o contetido aprendido no software com o
contetudo aprendido em sala de aula. Segundo suas opinides, o Mundo da crianga é um sistema versatil
e viavel para utilizagéo com criangas dessa faixa etaria. Entretanto, uma das professoras considerou
que ele ndo é tao flexivel quanto deveria, pois n&o permite insergéo de imagens ou textos produzidos
pelas criangas, por ser um sistema fechado. Lembrando que, conforme visto no capitulo 5, sistemas
considerados fechados ao aqueles cujo contelido nao permite alteragoes feitas pelo aluno e mostra-se,

em regra geral, com base pedagdgica instrucionista.

Critério 2: Facilidade de aprendizagem e de utilizagao
Perguntas do PEDACTICE a respeito deste critério:

A aplicacao tem um tempo de aprendizagem curto?

Em que medida é facil de aprender? E facil de utilizar?

Entendemos que na opinido da maiotia das professoras, o sistema atendeu ao critério de usabilidade

proposto pelo PEDACTICE, de acordo com as respostas as seguir:

(P2): Depende da maturidade do utilizador.

(P6): E facil, pois o software explica todas as atividades permitindo a crianca utiliza-lo sozinha.

A respeito deste critério, as professoras avaliaram que o sistema € de facil aprendizagem e também de
facil memorizacao. Elas responderam dessa forma no questionario e nas entrevistas. Foi curioso
perceber, que uma delas respondeu que a facilidade do software esta relacionada a maturidade do
utilizador, mas nao descreveu se estava se referindo ao utilizador crianga, ou utilizador adulto.
Inferimos que tal professora poderia estar colocando em foco a idade da crianga ou seu nivel de
alfabetizagao, mas considerando que o software oferecia recursos sonoros para orientagéo de uso,
entao essas dificuldades poderiam ser amenizadas, tornando-o mais facil de usar.
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Critério 3: Qualidade do conteldo cientifico

Perguntas do PEDACTICE a respeito deste critério:

Que se pode concluir sobre o rigor, a corregéo cientifica e a atualidade da informacgéao disponivel?
QO contetido incluido na aplicagao tem valor em si mesmo? (valor absoluto)

O nivel de complexidade do contelido e a linguagem sdo adequados?

Eis alguns trechos que confirmam a obediéncia do sistema ao critério avaliado no questionario:

(P2): Tem qualidade satisfatéria. Mas ndo tem valor por si s06, o sistema depende dos objetivos propostos.

(P6): Sim, tem qualidade para a faixa etaria proposta.

Quanto a qualidade do contetdo cientifico, as respostas coletadas no questionario indicam que o
conteudo proposto tem qualidade, mas n&o pode ser visto como “principal” forma de “ensinar”
determinado tema. As professoras responderam que o Mundo da crianga apresenta um conteldo
adequado para faixa etaria a que se destina, mas seu uso deve estar atrelado as formas de ensino
vivenciadas em sala de aula, caso contrario, nao tera valor sozinho.

Critério 4: Qualidade da interface gréfica

Perguntas do PEDACTICE a respeito deste critério:

Em que medida a interface tira partido das diferentes formas possiveis de representagéao da
informagédo? (texto, som, imagem fixa, animagdo, video, efc.)

Do ponto de vista estético, a interface é agradavel?

A interface é intuitiva e simples, reduzindo ao essencial as fun¢ées relevantes?

Em que medida facilita a aprendizagem?

Para atestar a conformidade do software com este critério, as professoras o responderam o seguinte:

(P5): Facilita a aprendizagem porque é atraente e chama a atengéo dos alunos.

(P6): Sim, é de dtimo nivel. Facifita, pois fem uma leve apresentagédo e informagdes que levam o aluno a aprender.

A qualidade grafica do Mundo da crianga foi aprovada por unanimidade. ldentificamos que as respostas
apontam para uma plena satisfagdo em relagao a linguagem grafica do sistema, na medida em que, as
respondentes afirmaram que as telas sdo atraentes, coloridas e divertidas, de modo que despertam
interesse do aluno e satisfazem sua curiosidade infantil, através de metaforas relacionadas ao patio da

escola, ao reino animal e etc.
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Critério 5: Qualidade dos materiais de suporte e possibilidade de utilizagao em rede

Perguntas do PEDACTICE a respeito deste critério:

No caso de existirem materiais de suporte (por exemplo, manuais de exploragdo), o que se pode
concluir sobre a sua qualidade pedagogica?

A quem se destinam? (professor, aluno)

De que maneiras ele pode contribuir para os objetivos de aprendizagem?

No caso da aplicacdo poder ser utilizada em rede, quais as possibilidades de exploragdo que dai

resuftam?

Foi visto que as professoras julgaram a qualidade do material com foco no “guia de pais” disponivel no
préprio software. Demonstraram ter duvidas também ao julgar a possibilidade de utilizagdo em rede ¢,
deste modo, foram identificadas apenas respostas relativas & questao do material, conforme vemos na

sequéncia:
(P5): os jogos e o material sdo concretos e educativos para professor e, principalmente, para aluno.

(P6): Destinam-se tanto para professora, quanito para aluno, mesmo que os dois tenham niveis de inferesse

diferentes.

No que diz respeito aos materiais de suporte, observamos uma dlvida persistente quanto a questéo da
documentagao de apoio, pois trés das sete professoras consideraram como material de suporte as
orientagdes que aparecem no “guia de pais” do préprio sistema. O software néo traz consigo uma
documentacgéo impressa. Para ter acesso ao material informativo sobre ele, além do que consta no
proprio sistema, seria preciso acessar o site do fabricante e coletar arquivos como “guia de pais” e “guia

de professores”, disponiveis gratuitamente através da Internet.

E valido dizer que, em conversas informagées, apds a realizagdo das entrevistas, apenas uma das
professoras relatou nao ter certeza se o questionario se referia a utilizagao em rede como a Internet, ou

rede interna, conectando os computadores da escola entre si.

Critério 6: Motivagao e satisfagao global (do ponto de vista do aluno)

Perguntas do PEDACTICE a respeito deste critério:

A forma como a aplicagé@o esta concebida motiva e estimufa o interesse do utifizador?

Os materiais e atividades propostos encorajam o utilizador a aprender mais?

A aplicagao consegue manter elevada a motivagao dos utifizadores?

Proporciona um ambiente agradavel para a aprendizagem?

A aplicacéo é emocionalmente confortavel para o utilizador, isto é, proporciona prazer e da ao utilizador

uma sensagédo de confianga na tarefa e éxito na aprendizagem?
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O fato de oferecer personagens com visual atrativo, somado a gama de atividades disponibilizadas,
proporciona um interesse maior do aluno pelo conteudo apresentado em cada mundo. Uma das

professoras foi objetiva ao descrever o sistema conforme vemos a seguir:

(P6): satisfatério, pela diversidade de tarefas e pelo visual atrativo e lidico.

Quanto a motivagédo e a satisfagio global, todas as professoras responderam que “sim”, o sistema
possui “n” elementos de motivacao e mostra-se satisfatorio, considerando as observagoes que elas
fizeram das criancas utilizando o software de maneira, emocionalmente, tranquila durante toda

pesquisa.

Critério 7: Pontos fortes

Perguntas do PEDACTICE a respeito deste critério:

Quais os aspectos da aplicagdo que mais podem contribuir e reforgar a aprendizagem?

Quais os aspectos da aplicacdo de que mais gostou?

Como pontos principais valorizados, as professoras indicaram os seguintes:

(P1): O aspecto ludico.

(P3): Da livre exploragao do sistemna.

Todas as professoras apontaram como pontos fortes do sistema a linguagem visual de sua interface e
as diversidade de atividades que relacicnam entre si temas das mais variadas disciplinas, como, por
exemplo: estorinhas sobre as ragas e etnias do mundo & no mesmo “mundo” (se¢éo), temas
relacionados aos esportes das olimpiadas e informacgodes sobre alimentagao e saude. As respondentes
afirmaram que através dessas “conexodes” o sistema tinha como ponto forte o incentivo a exploragao de

conteldos novos, sem deixar de lado o foco do que estava aprendendo em sala de aula.

Acreditamos que ao colocar em foco o termo “pontos fortes” como um critério de avaliagao do bloco de questdes
sobre usabilidade, o PEDACTICE deixa margem para muitas interpretagdes, pois n&o esta claro o que esta sendo
julgado em termos de usabilidade. Nos entendemos, que mais uma vez, estac sendo avaliados pontos como
satisfacao e adequacao visual, mas sabemos que este item poderia ser considerado “falho” por nao especificar que

tipos de “pontos fortes” o PEDACTICE quer que o professor avalie no sistema.

Critério 8: Pontos fracos

Perguntas do PEDACTICE a respeito deste critério:

Quais os aspectos da aplicagdo que, de alguma forma, podem perturbar a aprendizagem?

Quais os aspectos da aplicacédo de que menos gostou?
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Ao analisar as respostas com relagado a pontos fracos, novamente, colocamos em discussao a “falha” do
questionario pelo fato de nao especificar que “pontos fracos” deve ser avaliados quanto a usabilidade do
sistema. Entretanto, nos despertou a atengéo, que apensa uma das professoras apontou um ponto
fraco no sistema: a diversidade de icones e a “carga cognitiva” que eles impGem ac usuéario. “Carga
cognitiva” € um dos critérios de usabilidade, que geralmente, acaba sendo analisado junto com a
capacidade de aprendizagem e memerizagao fornecida pelo sistema para o usuario. Mas observamos
que a professora P7 estava colocando em xeque a necessidade de uma orientagao de um mediador
para que o aluno compreendesse os icones apresentados no sistema, conforme sua resposta ao
PEDACTICE:

(P7): Pela quantidade de icones que o software apresenta fica claro a necessidade de um direcionamento pelo

professor para um melhor aproveitamento.

Jé foi observado, pela analise das repostas anteriores que, de fato, alguns dos icones nao eram
facilmente assimilados pelas criangas. Em conseqléncia dessa dificuldade, elas optavam por pedir
ajuda a uma colega, ou a a propria professora. Desse modo, este “ponto fraco” apontado pela
professora, poderia ter sido melhor avaliado se houvesse perguntas mais objetivas sobre eles no critério

sobre “qualidade grafica da interface”, que foi discutido anteriormente.

Critério 9: Outros aspectos dignos de realce

Perguntas do PEDACTICE a respeito deste critério:

Que outros fatores, emergentes da andlise, devem ser incluidos na apreciagdo global da aplicagdo?

Ao se depararem com este topico, colocado como critério de avaliagao, segundo o questionario
PEDACTICE, as professoras optaram por propor sugestoes e ratificar os prontos fortes ja mencionados
em respostas as questdes anteriores. O que nos chama atencao é que ha um conflito de opinides nas
respostas, pois a professora P7 explicava que a quantidade de icones gerava necessidade de auxilio de
outro usuario, mas nesse critério de “aspectos dignos de realce”, a professora P5, afirma que era
vantajoso o confronto do usuario com essas icones diversos que o levam a contetdos

interdisciplinares, como vemos nas respostas transcritas nesse momento:

(P4): Que haja um espaco de autoria dentro do soffware para a crianga criar e aplicar o conhecimento.

(P5): O software é bastante interativo e estruturado. Sua animagéo é divertida e colorida. E um software rico em
informagdes onde o aluno é merguthado através de muitos icones gue os levam a uma vasta linha de contetdos
interdisciplinares. Percebemos a grande aprovacao de fodos os alunos envolvidos na analise. Em minha opiniao é

um grande software educativo.
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O fato de haver muitos icones, se convertia numa questio dubia, pois as professoras se dividiam ao explicar até
gue ponto ele “ajudavam” ou “atrapalhavam” quanto ao uso do sistema. tomemos como exemplo uma outra telas de
feedback, onde a personagem escolhida para informar sobre o “carregamento” de uma atividade, ndo é mais o
MONDO, e sim, o JET. Conforme figura 6.20 a seguir:

As novidades estdao chegando...

Carregando: 5 %

Figura 6.20: Tela de feedback sobre o "carregamento” de novas atividades

Entendemos que, a priori, ndo haveria problema em usar uma outra personagem para informar o
“carregamento” do sistema, mas algumas professoras consideram que este seria uma situagao de
duvida para as criangas. Isto se deve ao fato de que elas ja haviam assimilado a idéia de que sempre a
personagem "MONDO" aparecesse, esta ofereceria este algum de informagéo. Entretanto, esta analise
serve para direcionar nosso foco para o contexto, onde avaliamos que as professoras, provavelmente,
s0 chegaram a tais reflexdes devido a situagdo em que se encontravam na pesquisa, ou seja, a

possibilidade que tiveram de observar essas “possiveis davidas” no momento em que ocorreram.

Para finalizar nossa avaliacao geral dos resultados obtidos através do questionario PEDACTICE (2000),
podemos dizer que © ponto mais importante para chegar a estes resultados foi ter possibilitado acs
professores observar a utilizagao do sistema feita pelas criangas. Melo et al (2002) afirmam que a
presenga de usuarios, como professores, na abordagem participativa, para desenvolvimento e avaliagao
de sistemas, prop&e dar voz ao participante na criagao de tecnologia para seu universo de agdes. Isso

significa ir muito além de observar a crianga no uso da tecnologia que o adulto inventa para ela.

Entendemos que as autoras defendem o mesmo ponto de vista que Soares (1998), ao enfatizar que
quem melhor entende e pode descrever as caracteristicas do universo em que os problemas de
usabilidade ocorrem & o préprio usuario daquele produte / sistema. Complementamos afirmando que no
caso dos professores, embora nao sejam usuarios finais, estes participantes tém uma funcao de suma

importancia como mediadores e avaliadores de softwares educativos.
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6.4.3 | Analise e discussao das entrevistas realizadas sobre o PEDACTICE

A anadlise das entrevistas demonstrou que as professoras, embora tenham dito que aprovaram o método
PEDACTICE, sugeriram inumeras modificagdes, mas sem jamais deixar de mencionar o valor do
método para o objetivo a que se propoe. Discutindo as descobertas feitas através das respostas de

cada pergunta, torna-se mais facil compreender os pontos positivos e negativos do método.

Questao introdutdria para as professoras participantes:
Pergunta 1) Vocé conseguiu usar o software mundo da crianga e completar as tarefas que tentou

realizar?

Percebemos que trés, das sete, professoras, ndo puderam usar diretamente o software mundo da
crianca devido a sua responsabilidade de “cuidar” da turma durante a aula de informética. As que
utilizaram o sistema afirmaram ter conseguido completar suas tarefas sem problemas. Entre as que ndo
utilizaram, suas respostas mostram que elas observaram o uso feito pelos alunos e constataram que o
software era facil de usar. Para exemplificar uma reposta negativa e uma afirmativa em relagéo ao uso

do sistema, apresentamos a seguir os depoimentos das professoras P3 e P7:

(P3) —(nao usou) Na verdade, ndo usei o software, pois assim que uma turma sai da sala, entra outra logo em

seguida, mas eu vi bem o modo com eles estavam usando e eles conseguiram usar tudo direitinho.

(P7) - (usou) Cheguei a usar e observei os alunos usando também. E um software ruito interativo! No que a genle
utilizou, eu ndo tive nenhuma dificuldade, pois ele segue uma seqiiéncia ldgica, geralmente, ele tem uma area de

atividade, uma area de jogo e uma area de historia.

As respostas indicam que a possibilidade dada as professoras de observar as criangas utilizando o
sistema ajudou-as a atirar suas conclusoes sobre o mesmo e sobre o método de avaliagao

PEDACTICE, como veremos através das respostas a outras questoes.

Questao que buscava avaliar a familiaridade da professora com avaliagdes de usabilidade:

Pergunta 2) Vocé ja tinha feito alguma avaliagao de usabilidade de software educativo antes?

Entre as sete professoras, trés afirmaram ja ter realizado avaliagbes de usabilidade anteriormente, no
entanto, apenas duas souberam relatar essas experiéncia. O objetivo desta pergunta era descobrir a
familiaridade das professoras com ferramentas de avaliagdo semelhantes ao questionario aplicado, e de
fato, descobrimos, que duas delas, ja avaliavam os softwares de suas escolas através de fichas de
avaliagdo como o PEDACTICE. A interpretacio da figura 6.21 nos permitira discutir o grafico

representado logo adiante.
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Pergunta 2) Vocé ja havia feito alguma avaliagio de
usabilidade de software educativo antes 7
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professoras respondentes
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Figura 6.21: Grafico relativo a pergunta 2 da entrevista com professoras

As repostas consideradas mais relevantes serao apresentadas nos trechos as sequir:

(P6) — Ja fiz umas duas vezes, pois eu ja trabalhei numa empresa de informatica educacional, e minha primeira
experiéncia profissional. La, a gente tinha que estar constantemente reavalfiando o que as criangas estavam
aprendendo, se estavam evoluindo, ou ndo. Porque se aquele software nao estivesse sendo bom, a gente

descartava. Eram avaliages sempre com questionarios.

(P7) — Ja fiz com todos os softwares usados aqui na escofa. A gente faz um levantamento de objetivos de todos
eles. E que a gente tem um contrato com uma empresa de tecnologia educacional, onde ela fornece os softwares,
tipo softwares de autoria, softwares de navegagao, de matematica, de ciéncia, de simulagao... varios tipos de
software... e a gente tem que fazer essa avaliagdo aqui na escola, sempre gue chega alguma coisa nova na escola
se faz isso. A gente coloca os objetivos que podem ser trabalhados, ja que o trabalho daqui é integrado, pois aqui
ndo é (somente) aula de informatica, aqui é um espago de fecnologia, onde como educadora eu tento fazer essas
pontes ja que os “professores de sala” ja tém fantas outras coisas para dar conta. Entdo eu me especializo nesse
espago, busco nos programas diversos, as conexdes que a gente desenvolve nas salas de aula, participo das
reunices de planejamento de profjetos. Geralmente, projeto junto com elas e assim a gente sai fazendo as
conexdes (pontes). Esse programa (Mundo da crianga) como vocé mesma viu, chegou na hora certa, definindo um
dos contetidos que a gente esta trabalhando com a primeira série, que é o projeto “gente, bicho, planta”. Entéao o
“mundo dos bichos! Esse se encaixou direitinho e a gente utilizou sem ter que “dar cortes” no contelido visto em

sala.

As trés professoras, que informaram nunca ter realizado avaliacoes de usabilidade antes, nao se
intimidaram em participar da pesquisa. Ao contrario, comentaram que foi muito gratificante aprender
sobre o tema, mas que em alguns momentos tiveram dlvidas e recorreram a ajuda daquelas que ja

haviam realizado avaliagGes deste tipo.

Questao que buscava avaliar a compreensao da professora quanto a sua participagao:
Pergunta 3) Vocé entendia que estava participando de uma pesquisa sobre a utilizagao do
PEDACTICE?
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Para esta pergunta, todas as professoras afirmaram ter entendido perfeitamente que se tratava de uma
pesquisa cientifica. Entretanto, quanto ao tempo de participacac em sala de aula durante a pesquisa, &
importante frisar que apenas quatro, das sete, professoras tiveram acesso completo a observagao das
criangas utilizando o software, ainda que em momentos diferentes, considerando seus horéarics de
trabalho nas respectivas escolas. Percebemos que as professoras Paula (P4) e Valéria (P7), por serem
professoras responsaveis pelo laboratorio de informatica, puderam presenciar, praticamente, todas as
experiéncias vividas pelas criangas, enquanto que as demais professoras, chamadas de “professoras

de classe” s0 permaneciam no contexto de usc com as criangas em momentos diferentes.

Questao que buscava avaliar a familiaridade da professora para com o método de avaliagao:
Pergunta 4) Vocé ja conhecia (ou ja tinha ouvido falar) sobre o PEDACTICE para avaliagao de

software educativo?

A andlise das entrevistas provou que apenas uma das sete professoras tinha alguma nocéo da
existéncia desta ferramenta, mas embora ja tivesse “ouvido falar’, nao sabia com precisao do que se
tratava. Entre os relatos mais relevantes, identificamos o interesse da professora P7 pelo questionario,

bem como, outros relatos também importantes para nossa pesquisa:

(P2) — Nao, nunca tinha ouvido falar, a gente nao participa sempre das aulas de informatica.

(P3) — sim, eu ja tinha ouvido falar, mas eu ndo sabia o que era.

(P7) - Ndo, achei uma iniciativa muito boa.

Questdo que buscava avaliar se as professoras conseguiram concluir a tarefa de avaliagdo:
Pergunta 5) Vocé conseguiu avaliar o software usando o questionario quando estava usando o

PEDACTICE?

A pergunta cinco foi desenvolvida com o objetivo de avaliar se o questionario cumpre seu papel como
ferramenta de avaliagao e foi constatado que 100% das professoras conseguiram a avaliar o sistema
através dele. Embora o questionario tenha demonstrado necessidade de adaptagdes, em regra geral, foi
considerado como Util para avaliagéo do software educative em questio. De acordo com alguns relatos,
a maior queixa das professoras foi com relagéo & quantidade de perguntas e a redundancia encontrada

em algumas dela,s como vemos a seguir:

(P1) —Esse questionario é trabafthoso né, porque ele é meio redundante, ele pergunta 1a no inicio, no meio ele
pergunta usando oufros termos, oufra nomencilatura... eu estou relendo ainda, nao terminei ndo. Tem uns termos
que sao muitos especificos, quando ele comega a falar de aplicabilidade, ai tem uns termos que a gente fica

voando, a gente sai respondendo por dedugao. E dificil. Eu o achei meio complicado.
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(P5) —Consegui avaliar. Primeiro eu fiz o seguinte: vi o soffware e depois pensei no soffware... Depois eu vim para
o guestiondrio e ai o questiondrio trouxe para a gente questoes de aprendizagem majs gerais, ndo so as que falam
do que é a aprendizagem, mas sim, sobre a aprendizagem através do software, e eu achei bom isso. Eu acho que
isso o deixou mais “rico”, pois ele poderia ter ficado sé no nivel técnico. Mas ele nao falou sé sobre o software, ele

falou de aprendizagem e isso é uma das colunas de discussdo. O software é s6 uma ferramenta de aprendizagem.

(P7) —Eu consegui avaliar muita coisa usando este questionario. Agora, é um questionario complexo. Eu fiz este
questionario junto com P5 e a gente conseguiu fazer em um horario juntas. Mas a gente demorou pra fazer, porque
a gente conversou sobre muita coisa, ja que efe envolve muitos conceitos que ndo, necessariamente, sdo

relacionados com o software, mas sim, com o uso de software dentro da escola.

Nas respostas a esta questdo ja era percebida a dificuldade das professoras em responder sozinhas
aos critérios do PEDACTICE. O relato de P1 indica duvidas com relagao atermos especificos como
“aplicabilidade” e o relato de P7 ja indica o interesse em responder em grupo para uma melhor

compreensao das questoes.

Questao cujo objetivo era investigar como ocorreu o processo de utilizagdo do método:

Pergunta 6) Vocé poderia descrever a sua utilizagao do PEDACTICE na avaliagao do software

educativo?

No que se refere a questao seis, todas as professoras consentiram em descrever como foi a utilizagao
do PEDACTICE. As respostas das professoras indicaram que foi preciso “voltar” e avaliar o software
novamente antes de responder a determinadas questdes, assim, como foi preciso recorrer ao apoio das
colegas de trabalho para esclarecer alguns termos antes de responder definitivamente as perguntas do

questionario, como vemos a seguir nas descrigoes de uso do PEDACTICE:

(P1) - Eu fiz sozinha, observando eles, e fazendo simuftaneamente, mas também depois de Ter visto eu ainda
estou continuando, eu quis primeiro observa-los, participar desse momento dele porque se néo eu néo tinha

condigdo nenhuma, fiz respostas descritivas.
(P5) - A gente (P5 e P7) deu uma lida s6 (lida geral), e preferiu se juntar para fazer em dupla.

(P6) - Eu respondi sozinha e quanto as questées mais especificas, ai eu voltel uma vez s6 para da uma olhadinha
geral. Mas o que eu achei mais importante foi o trabalho junto com os meninos, gostei de ver o jeito que eles
estavam, pois eles estavam “empolgadissimos™ Eu so6 voltei uma vez pra falar da pesquisa porque eu néo tive

comao conversar e trocar idéias com as meninas, mas néo ficamos tao junto, néo...

(P7) —A gente precisou voltar ao software em alguns momentos, eu até saf verificando as outras atividades e os
outros contetidos, durante o preenchimento do questionario. Isso porque durante as aulas, a gente ndo teve
oportunidade, ndo, por isso a gente acabou pegando um horario pos-trabatho para responder. Mas, fanto eu, como
ela, passamos por varios momentos em gue volfamos ao software. Agora, é verdade que isso facilifou o trabalho,

mais ainda no caso de trabalhar junto com outra pessoa, pois fazer em grupo é muito melhor do que fazer sozinha.
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Questao que buscava avaliar a adequagao do método ao sistema avaliado:

Pergunta 7) Vocé considera o PEDACITCE adequado para avaliagao de software educativo?

No que se refere a adequagéo do questionario em relagéo & avaliagéo do software educativo, as
professoras se dividiram nessas respostas. Quatro delas alegaram que sim, que o PEDACTICE &
adequado, mas as outras trés, foram enfaticas ao dizer que o questionario ndo é adequado. Entretanto,
o ponto mais interessante para nossa discussao nao &, simplesmente, o fato das participantes
responderem “sim” ou “nao”, mas o fato delas justificarem porque fizeram tais avaliagtes, como vemos

a seguir nos relatos de P1, P5 e P7 quanto a adequagac do PEDACTICE:

(P1) =N&o, porque ele é muito prolixo, ele é muito especifico tem termos que a gente desconhece, perguntas que a

gente ndao domina. Tem umas duas ou trés perguntas que eu mesma vou responder que nao consegui fazer.

(P5) —Eu acho que ele seja adequado, porque ele fala das coisas que tem no software, mas a gente parou para

refletir também sobre o trabalho, sobre os softwares, levando junto os assuntos de sala de aula.

(P7) —Eu gostei do questionario, achei ele completo. Eu ainda nédo tinha me feito algumas das perguntas que tem
aqui com relagdo a alguns programas aqui da escola. Mas ele avalia a forma com que vocé avalia o software em

sala de aula e ndo somente o soffware. Nisso eu achei que ele ficou legal.

As respostas provam que existe uma preocupacao das professoras quantc & avaliacéo do sistema em
relagéo ao contexto de uso, e ao ver que esta preocupacao foi contemplada nesta ferramenta, elas a
avaliaram positivamente como adequada. Mas no que diz respeito a linguagem utilizada, o PEDACTICE
apresentam alguns pontos dignos de reflexdo: termos como aplicabilidade podem ser considerados
termos técnicos, dificeis de compreender, ou fora do repertorio dos professores? Ou sera que esta
“reclamacac” individual pode ter sido uma “limitacéo natural” do vocabuléario de P1?

Na duvida, nossa conclusdo é de que o PEDACTICE poderia oferecer junto ac questionario, um rapido

glossario que pudesse auxiliar os professores na compreensao de palavras como esta.

Questao que buscava identificar a satisfa¢ao das professoras quanto ao PEDACTICE (2000):
8) Vocé poderia dizer quais os pontos positivos e negativos que vocé encontrou no uso do
PEDACTICE?

O objetivo desta pergunta era pedir aos professores que dessem o seu “parecer” sobre o questionario,
pois o que a pesquisadora buscar era descobrir em que pontos o método atendia as expectativas
geradas pela sua completude, e em que pontos ela falhava, caso ndo conseguisse atender a todas elas.
Era pedido que elas comentassem suas respostas com foco no processo de avaliagao, para que nossa
analise pudesse investigar que partes de suas sugestoes poderiam ser transformadas em adaptagdes
para o PEDACTICE. Identificamos que 100% das professoras estavam dispostas a relatar as

satisfagOes e insatisfagoes.
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(P1) — De positivo tem a preocupagdo com os objelivos, com os contetidos, com os conhecimentos prévios do
aluno, com essa questao do conhecimento do aluno. Agora, (de negativo) tem a redundancia, os termos que a
gente desconhece e que sdo muitos especificos da area (ndo sel se de software, ou de design, ou de informatica).
Eu ndo sei nem de onde séo esses termos, fora isso, achei muito extenso, pois a mesma pergunta que tem no

inicio, aparece novamente no fim. Resumindo... Ele é chato (risos).

(P3) - No caso do positivo, ele é bom, sim... Achei boa a divisoria (mddulos de perguntas). (de negativo) Eu achei
que em relagao ao tamanho, ele poderia simplificar um pouco mais, pois ficou muito extenso, teve algumas coisas
que ficaram como se fossem repetitivas. Essa “divisoria” foi bem legal, mas ele poderia ser mais direto, assim fica

muito geral, quando poderia ser mais especifico.

(P7) - No questionario, quando nés (P5 e P7) estadvamos preenchendo, a gente achou que algumas questdes
necessitavam de outros conhecimentos. Talvez se ele falasse s6 do software, entdo algumas das questdes nao
serfam necessdrias, mas ele fala da forma de utilizagado do software. ( de negativo) Como ele é escrito em
portugués, de Portugal, algum termo a gente parou para pensar o que significavam, mas ele, em si, € um
questiondric muito interessante como uma referéncia. Eu até tirei ate uma cdpia pra mim. (risos). Era grande a

quantidade de questoes, mas ainda assim, nao acho isso com um ponto negativo.

Diante dos relatos, percebemos que a dificuldade de P1 em relagao aos termos visto como técnicos, na
verdade poder ter ocorrido com termos escritos na lingua portuguesa, de Portugal. Com excegéo desta
professora, todas as demais alegaram como ponto negativo a extenséo e a redundéancia do
questionario. Como ponto positivo, elas apontam a divisao dos blocos de perguntas e a completude do
questionario em relagao aos critérios ergonémicos e pedagogicos que devem ser avaliados em um

software educativo.

Questao que buscava avaliar a adequagao do método a este perfil de stakeholder:
Pergunta 9) Vocé acredita que o PEDACTICE pode ser litil para que os educadores avaliem

softwares educativos?

Com base nas entrevias e na leitura da figura 6.22, onde consta o grafico das repostas, observamos

que seis, das sete, professoras julgam que o PEDACTICE é util para os educadores.

Pergunta 9) Vocé acredita que o PEDACTICE seja qtil
para que os educadores avaliem softwares educativos?
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Figura 6.22: Grafico relativo a pergunta 9 da entrevista com professoras
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A professora P1 foi direta ao afirmar que o questionario nao é adequado para educadores, mas as
outras professoras acreditam que ele tem seu valor e, na verdade, sé precisa de adaptagtes para que
possa atender melhor acs seus interesses. A seguir observamos alguns trechos que confirmam essa
informacéo:

(P1) — Nao (é adequado). Acho que ele deveria continuar sendo tipo questionario, sim, mas com uma outra

apresentacdo, e ndo esta que esta agora.

(P2) - Para professor eu acho que deveria ser utilizado em conjunto com outros profissionais.

(P4) - Pode ser util claro. Talvez nao deva ser somente ele, assim, mas com algumas adaptagées seria o ideal.

Pela analise dessas repostas, identificamos mais uma vez o pensamento que as professoras tém sobre
as modificagbes necessarias. Na visdo delas, as perguntas deveriam ser melhoradas, ou simplificadas e
o questionario deveria ser respondido em grupo, conforme foi dito pela professora P2. A resposta de P2
j&a menciona, nao s6 a questao do trabalho em grupo, mas , principalmente, grupos com outros

profissionais, outros stakeholders, por assim dizer.

Questao que buscava identificar “sugestdes de melhorias” para o método:

Pergunta 10) Vocé teria comentarios, criticas ou sugestoes sobre a utilizagao do PEDACTICE?

As respostas fornecidas para a pergunta dez confirmam nossa hipotese inicial sobre a importéancia de
trocar informacgodes e resultados oriundos de um mesme método, assim como a importancia de reunir
pessoas para discutir, em grupo, os problemas de usabilidade encontrados no sistema. Entre as

principais sugestoes a favor do debate das questdes em grupo estao as respostas de P4, P5, P6 e P7:

(P4) - Diminuir aquelas perguntas enormes, de repente juntar com outros métodos ou outras pessoas.

(P5) —Se ele fosse realizado em grupo ficaria mefthor.

(P6) - E... Bem... A melhor forma é como foi feito, de colocar em jogo a nossa observagédo e depois ter esse
momento de troca de informagdo. Eu achei bem original, bem organizado e como sugestédo, eu acho que se a
entrevista sobre ele tivesse sido em grupo, seria melhor... Mas todo procedimento foi interessante... A gente fece

muitas discussoes.

(P7) - Acho que tem que ser feito em grupo, para haver uma discusséo! Para ficar perfeito poderia ter uma jungdo

ou a formagéo de um grupo formado por varios profissionais de areas diferentes.

Com énfase nas respostas, percebemos que uma das principais sugestoes é a questao de integrar
stakeholders com o mesmo perfil para discutir as questoes o PEDACTICE. Um a das professoras
sugere ainda a integragdo com outros perfis, idéias que j& foram propostas por autores como Mcdougall

e Squires (1995), conforme visto na revisdo bibliografica desta dissertacao.
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6.4.4 | Conclusdes parciais sobre o método PEDACTICE e sua aplicagao

O método PEDACTICE (2000), a priori, demonstrou ser adequadc para avaliagao de softwares
educativos realizadas com professores pelo fato de trazer para investigagéo os principais critérios de
usabilidade através de questoes, cujas linguagens era coerentes com o repertorio dos participantes.
Cada um dos blocos tematicos do PEDACTICE oferecia a possibilidade de julgar a usabilidade do

software sem deixar de relacionar a aplicagdo do mesmo no contexto de sala de aula.

Chang (2000) ratifica a idéia de avaliar também o contexto de uso, ao afirmar que através da
observagao é possivel ao educador determinar dificuldades especificas ou graus mais evoluidos de
conhecimentos que a crianga possua e situa-los, assim, corretamente no curriculo ou programa. Para
este autor, observar a crianga quando trabalha no computador € uma das formas ideais para conhecer o
modo como ela adquire conhecimentos e qual o seu grau de competéncia ao trabalhar no computador.

A forma de avaliagao do PEDACTICE demonstrou ser interessante do ponto de vista cientifico porque
néo “deslocava” o professor de seu ambiente natural de trabalho. O avaliador poderia refletir sobre
critérios de usabilidade como “adequagéo visual’ e “gestao de erros”, sem deixar de lado o conteldo
que estava sendo apresentado as crian¢as. Desta forma foi possivel fazer uma inspecéo de usabilidade,
sempre com foco na utilizagao do sistema, mas sem jamais desmerecer as relagoes existentes entre os

envolvidos naquele contexto de sala de aula.

Chang (2000) explica que o educador é sempre uma variavel a ter em consideracgéo, quando se tenta
avaliar os beneficios e ganhos da utilizagdo do computador na sala de atividades. A tecnologia €

apenas uma ferramenta que dependera da atitude do educador na sua implementacéao em sala de aula.

Obviamente, foram relatadas algumas sugestoes de adaptagdes provenientes dos professores que
responderam as questoes do questionario. O PEDACTICE (2000) foi visto como um método um tanto
cansativo, pelo fato de apresentar muitas perguntas se tornado extenso e até mesmo redundante. As
professoras afirmaram que, embora ele seja bem completo e apresentar uma linguagem facil de
entender, havia alguns termos técnicos, como “utilizagao do software em rede”, que geravam duvidas
quanto a especificidade do termo: se seria o fato do software estar instalado na rede de computadores
das escolas, ou se ele pode ser utilizado em redes como a Internet.

Como sugestéo de melhoria, as professoras também afirmaram que o questionario poderia concentrar
num mesmo bloco as perguntas sobre um mesmo critério, evitando assim a confusdo causada por
encontrar perguntas similares sobre critérios diferentes e presentes em blocos diferentes. Um exemplo
dessa situacao foi com perguntas como: “Em que medida é facil de aprender?” (no bloco sobre
facilidade de aprendizagem) e “Em que medida facilita a aprendizagem?” (no bloco sobre qualidade
grafica da interface). Estas perguntas, embora sejam bem diferentes, foram descritas como confusas

pelas participantes entrevistadas.
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Kuhn e Winograd (1996), explicam que em muitas pesquisas sobre design de softwares, ao longo
destas etapas do processo de desenvolvimento e avaliagao, o nivel de participa¢ao dos usuarios nem
sempre pode ser “uniformizado” ou “constante”. Ainda assim, os principios globais de design
participativo séo aplicaveis e as interagdes com os usuarios sdo sempre pertinentes, isto é, tém seu
valor como fonte de informagdes para o pesquisador. A aproximagao conceitual deste termo e seu
repertorio de técnicas de aplicagdo vem sendo implementados em estudos relacionados ao tema e

também numa consideravel gama de produtos e sistemas de design.

As professoras entrevistas relataram o interesse em realizar avaliagbes em grupos de profissionais da
mesma area e profissionais de outras areas, sempre que fosse necessério. Isso demonstra que a
principal adaptagao sugerida pela pesquisadora & também um desejo dos professores que participam
de avaliagbes de software educativos: a adaptagao do método visando a integragao de stakehoiders,
com diferentes perfis, no mesmo contexto.

Moraes e Mont'Alvao (1998) afirmam que para o ergonomista, o interlocutor fundamental € o operador
do sistema. Por melhor que seja o conhecimento do dispositivo técnico e das instrugdes destinadas ao
trabalhador, por mais cuidado que se tenha na cbservacgao de sua atividade, nao se pode deixar de lado

a “palavra do operador”,

No caso dos softwares educativos, o professor nao € um mero cperador, ele é aquele que monitora, que
explica e que utiliza o sistema em varios momentos durante a experiéncia vivida com o sistema. Logo,
entendemos que poder entrevista-lo faz toda diferenga para que se possa realizar uma anélise da
usabilidade do sistema com base em observagdes que um designer néo teria feito, ainda que tivesse

vivenciado toda a utilizagao do software junto aos demais usuarios.

Marconi e Lakatos (2002) complementam esta idéia ac explicar que as entrevistas trazem ao
pesquisador alguns dados que poder ter passado despercebidos durante sua investigagéo, ou que, a
principio, ndo era seu foco, mas que na sua analise final do experimento demonstram ter algum valor
cientifico. Sendo assim, concluimos que o fato destas participantes terem acesso a observacgao das
criangas na utilizacao do scoftware teve uma significativa importancia para que elas respondessem as

questoes do PEDACTICE.

Por fim, como conclusao parcial da pesquisadora a respeito deste método, podemos dizer que ele se
destaca pela valorizagdo de respostas subjetivas, pois da espago para que o professor discuta o que foi
visto no software e possa dar seu “parecer final” de forma descritiva / comentada. Essa condigdo chama
a ateng&o porque foi identificado, através das entrevistas, que os professores sabem da importancia de
se avaliar uma ferramenta, nao s6 pelos resultados, mas pelos “meios” pelos quais se pode chegar a

tais resultados.
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6.5 | Aplicacao do Método TICESE (1998)

6.5.1 | Estratégia e design do experimento realizado com o método TICESE

O método TICESE (1998) foi aplicado com a participagdo de seis designers, profissionais atuantes
numa empresa de desenvolvimento de software educativo, situada em Recife: Educandus. A empresa
autorizou que seus funcienarios contribuissem com a pesquisa, durante o més de julho de 2005, época
em que as escolas estavam de férias e ndo se podia realizar o estudo experimental nem com criangas e

nem com professoras.

A Educandus permitiu que os designers utilizassem o software em seus intervalos de trabalho para que
pudessem navegar no software e responder ao checklist. Os procedimentos serdo descritos
detalhadamente ais adiante, por ora, € validc dizer que os seis designers aceitaram a proposta de
utilizar o software também fora de seu ambiente de trabalho, de modo, que puderam se dedicar com
mais afinco & exploragdo do mesmo. O perfil dos designers sera descrito, seguindo & mesma logica de
descricao do perfil da professoras, através de nomes ficticios e codigos que serdo usados para posterior

identificagao:

Arnaldo - Designer 1 (D1): estudante de design, 21 anos, ha 4 meses em estagio de design.
Bruno — Designer 2 (D2). designer, 28 anos, com 6 anos de experiéncia como desenvolvedor.
Carlos — Designer 3 (D3): designer, 35 anos, com 12 anos de experiéncia como designer.
Elis — Designer 4 (D4): estudante de design, 22 anos, ha 4 meses em estagio de design.
Marcos — Designer 5 (DS): estudante de design, 20 anos, ha 7 meses em estagio de design.

Pedro — Designer 6 (D6): designer, 30 anos, com 6 anos de experiéncia como designer.

Antes de iniciar o estudo experimental, a pesquisadora entrou em contato com a empresa e apresentou
os objetivos da pesquisa, tendo sido atendida em suas solicitagdes, o segundo passo foi agendar uma
reuniao com os seis designers para explicar as diretrizes da pesquisa, o software que seria utilizado e o
manual da TICESE, que lhes foi entregue na forma de “cadernos”, onde constava toda a parte de
orientagao da técnica e também o formulario de avaliagéo do software. Um dos designers ficou
encarregado de guardar o CD de instalagao do software, mas todos eles forma informados de que
poderiam ter acesso a esse arquivo de instalagao através do site do fabricante, pois 0 mesmo ja havia

liberado licengas de uso e créditos para uso do sistema nesta pesquisa.

Infelizmente, os designers ndo puderam se integrar ao grupo de criangas e professoras, pois seria
completamente inviavel solicitar ao diretor da empresa que liberasse seis de seus funcionarios para
participarem de um estudo experimente durantes quatro semanas, em duas escolas diferentes. Tal idéia
mostrou-se impraticavel & deste modo, os designes aplicaram o TICESE na avaliagao do software sem

que pudessem ter visto a utilizagéo feita pelas criangas.
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Os designers foram convidados a participar do experimento durante dois encontros: um para
apresentacao dos objetivos da pesquisa e outro para que fossem entrevistados pela pesquisadora.

No primeiro encontro, a pesquisadora foi conhecer o grupo e explicar como seria feita a pesquisa. O
encontro deve durou cerca de 30 minutos e foram apresentados o software educativo Mundo da Crianga
e o checklist TICESE que seria utilizado pelos designers para avaliar a usabilidade deste mesmo

software.

Para ilustrar a conversa que tivemos com os designers no 1° encontro, apresentamos a figura 6.23;

Figura 6.23: Reunido com designers no 1° encontro

Foi pedido que os participantes instalassem o software em seus computadores (através do Cd ou do
site www.mundodacrianca.com) e que lessem o manual do TICESE antes de iniciar a avaliagéo. Eles
tiveram um prazo de 15 dias para utilizar os software e preencher o checklist de avaliagao de

usabilidade, nos horéarios que lhes fossem mais convenientes.

Embora eles nao tivessem acesso as criangas que também estava participando da pesquisa, era
preciso que eles tivessem em mente que um software educativo & construido, a principio , para este

publico alvo , e deste modo, pudessem avaliar com foco neste perfil de usuario.

No segundo encontro (15° dia), a pesquisadora iria entrevistar os designers a respeito do uso do
TICESE. Os designers seriam convidados a responder a uma entrevista onde constavam dez perguntas
sobre a utilizagédo do software educativo e do checklist TICESE. Esta entrevista individual deveria durar

cerca de 20 minutos.

Durante a entrevista, a pesquisadora iria recolher o checklist TICESE preenchido pelo designer e fazer
as perguntas referentes a avaliagao do software usando esta técnica. As respostas do participante
seriam registradas na ficha de entrevista e também serao gravadas, em audio (fitas k7), para posterior

transcricao.
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Como exemplo de uma das entrevistas realizadas com os designers, propomos a leitura da figura 6.24:

Figura 6.24 Entrevista com um dos designers no 2° encontro

O que ocorreu, de fato, € que oito dias ap6s a primeira reunido, os designers entraram em contato com
pesquisadora, afirmando ter dlvidas quanto ao preenchimento do formulario de avaliagédo. Todos ja
haviam utilizado o software e estavam a caminho da realizagéo da avaliagdo, mas ao se depararem
com a férmula de calculo das porcentagens de conformidade ergondmica, comegaram a surgir as

primeiras duvidas.

Mas as duvidas também diziam respeito a propria forma com que o checklist apresenta as questoes,
pois em muitas tabelas havia erros de digitacdo que tornavam seu entendimento um tanto complicado.
Desse modo, a realizagao do calculo final dos critérios foi colocada como ponto facultativo, os designers
que quisessem aplicar a férmula poderiam fazé-lo, mas de qualquer forma, a pesquisadora se
encarregaria de fazer todos os calculos necessarios. Sanada esta duvida, ficou acertado que seriam
entrevistados a partir da semana seguinte, quando completariamos os 15 dias de atividades, no
entanto, chegado o dia das entrevistas, tornou-se impossivel entrevista-los no mesmo dia, devido aos
seus horarios de trabalho, logo, trés foram entrevistados no mesmo dia, e os outros trés ao longo da

semana.

As entrevistas tiveram um tempo de duragao muite variado, embora nao estivessem ocorrendo dentro
dos 20 minutos planejados para cada designer, optamos por deixar que cada um falasse o tempo que
quisesse, sem limitar seus depoimentos. Sendo assim, o tempo de duragao das entrevistas variou entre

14 e 44 minutos, do mesmo modo que aconteceu com as entrevistas realizadas com as professoras.

O que mais despertou a atengéo € que alguns designers sentiram necessidade de avaliar
qualitativamente o software e em conseqliéncia disso descreveram as conversas tidas com seus
colegas de trabalho, e um deles, chegou a apresentar suas anotagoes feitas ao longo do processo,
tendo em vista que ndo se contentava em ter em maos apenas as porcentagens. Estes e outros

resultados serdo discutidos com énfase ao longo do capitulo.
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6.5.2 | Analise e discussao dos resultados obtidos com o método TICESE

Uma das principais dificuldades apontadas pelos designers para aplicacdo do checklist foi justamente o

“detalhismo” do formulério, conforme foi identificade a partir da entrevista feita com o designer D5:

(D5) comenta quanto acs pontos positivos e negativos do checklist: Além de ser extenso?! (risos) Eu achei

também que tem algumas coisas que se repefem muilo (redundantes)... Mas de posilivo: ele é bem especifico!

Com base nesse depoimento, ao invés de avaliar critério por critério, tornando também nossa analise
extensa e redundante, optamos por apresentar uma discussao dos resultados mais significativos que
foram encontrados através da TICESE, que serdo destacados em negrito, através da tabela 6.3, para

ressaltar sua importancia entre os demais critérios avaliados.

Tabela 6.3: Resultados obtidos para cada critério do TICESE

Critério X Resultados (%) obtidos na TICESE: *D1 *D2 *D3 *D4 *D5 *D6 Média
* Onde D1= desianer 1. D2= designer 2 . D3=desianer 3 . D4= desianer 4 . D5= desianer 5 . D6= desianer 6.

1 Identificagdo do Produto 100% 100% 100% 90% 100% 100% 98%
2 |dentificagdo dos Pré Requisitos Técnicos 100% 0% 43% 0% 43% 100% 48%
3 Identificagao dos Pré Requisitos Pedagogicos 50% 0% 43% 100% 43% 100% 56%
4 Identificagdo dos Objetivos Pedagdgicos 84% 43% 12% 80% 23% 0% 40%
5 Documentagdo: Presteza 9%  29%  T5% 0%  82% 0% 46%
6 Documentacio - Leaibilidade 100% 100% 0% 0%  80% 0% 47%
7 Documentacao - Aarupamento de ltens 100% 81% 100% 0% 100% 0% 64%
8 Documentagio - Densidade Informacional 100% 100%  50% 0% 100% 0% 58%
9 Consisténcia 100% 100% 100% 0% 0% 0% 50%
10 Sianificado dos Cédigos e Denominacdes 100% 100% 0% 0% 100% 100% 67%
11 Condugio On line - Prestaza 96% 90% 42% 45% 78% 100% 75%
12 Qualidade das Opgdes de Ajuda 45% 36% 43% 4A7T% 5% 0% 29%
13 Conducéo - Leaibilidade 98% 100% 88% 93% 100% 100% 97%
14 Conducéao - Aarupamento e Distincdo por Formato 100% 89% 64% 78% 100% 50% 80%
15 Condugéo - Agrupamento e Distingdo por Localizagéo 5% 76% 43% 69% 83% 75% 70%
16 Condugéio - Feedback Imediato 75% B3% T72% 100% 44% 100% 79%
17 Carga Informacional 100% 91% 92% 88% 100% 80% 92%
18 Conciséo 100% 50% 75% 33% 100% 100% 76%
19 Acoes Minimas 5% 100% 67% 79% 88% 100% 85%
20 Densidade informacional 100% 100% 100% 100% 85% 100% 98%
21 Recursos de apoio &8 compreenséo dos conteldos 71% 81% 85% 90% 75%  94% 83%
22 Flexibilidade 13% 29% 50% 19% 67% 50% 38%
23 Consideragéao da Experiéncia do Utilizador 47% 23% 17% 3% 4% 50% 29%
24 Acbes explicitas do utilizador 75% 79% 56% 82% 0% 100% 65%
25 Controle do Utilizador 86% 57% 69% 64% 57% 67% 67%
26 Correcéao de Eros 0% 55% 0% 0% 5% 42% 17%
27 AQualidade das Mensaaens de Erros 0% 0% 75% 0% 47% 0% 20%
28 Protecdo Contra Erros 0% 50% 100% 0% 0%  100% 42%
29 Avaliacdo do Aprendizado 0% 41% 27% 55% 0% 0% 21%
30 Homogeneidade 100% 100% 100% 91% 100% 100% 99%
31 Siagnificado dos Cédigos e Denominagdes 100% 100% &88% 100% 92% 100% 97%
32 Compatibilidade 100% 100% 0% T71% 0% 0% 45%
33 Adequabilidade 93% 55% B82% 82% 81% 67% 7%
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Observando os resultados obtidos através da aplicagao do checklist da TICESE, ressaltamos que a
analise dos dados quantitativos gerados pelo checklist TICESE permitira ter acesso as porcentagens de
conformidade ergonémica de cada critério de usabilidade para que se possa descobrir em que pontos o

sistema é satisfatorio.

Ao analisar a tabela de resultados do critério “identificagao do produto” foi constatado que a média geral
da conformidade ergonémica deste critério foi de 98%. Todavia, apenas um dos designers nao
considerou o critério com 100% de conformidade ergonémica. Pela analise do preenchimento do
checklist, entendemos sua opinido se deve ao fato dele ter deixado em branco a questao sobre ano de

edicac do software, informagao esta, que nao consta no sistema.

Um critério que deve ser discutido é o de “consisténcia”, onde foi visto que trés designers apontaram
100% de conformidade ergondmica do software para com este critério e os outros trés designers
apontaram 0% de conformidade. Como o checklist ndo dé espago para que sejam relatados
descritivamente os motivos desses valores, inferimos que eles tiveram essa disparidade devido ao fato
de que foram encontradas dificuldades para repetir os “caminhos” (trajetorias de cliques para se chegar

a determinada atividade).

Durante as entrevistas, um dos designers relatou que nao achou o sistema tao consistente, nem facil de
usar devido a algumas dificuldades encontradas no uso de “atalhos”, conforme vemos a seguir

(alertamos que entre parénteses estdo adendos da pesquisadora para melhor compreensao do leitor):

(D4) — Consegui (usar o sistema), foi tudo rapidinho. O Gnico “problema’”... Tipo assim... Na questao de navegagéo,
& aquele tipo de atalho (icone) ndo vai direfo para o ponto certo {uma atividade especifica). Por exemplo: alguns
atalhos vao para os mundos, af vocé vai para tal mundo e de la vocé tem que ir para opgéo “novidades” e nessa
secdo, tem que procurar o atalho da atividade. Mas ele lhe deixa no meio do caminho... (O designer estava se
referindo ao fato de ter que memorizar um “caminho” relativamente grande para saber de que mundo & a tal

atividade para a qual ele queria ir direto) .

Com relagéo aos critérios “carga informacional” e “controle do utilizador”, os valores das porcentagens
indicaram que o sistema apresenta conformidade ergondmica. Acreditamos que a boa avaliagéo do
software nesses pontos se deve ao fato de que suas informagdes nao sobrecarregam o usuario, pois
embora haja muitos icones na interface, mesmo que o usuario ndo saiba ler, nem memorize a fungéo de
cada um, ainda assim, ele consegue controlar o sistema, pois ao oferecidas informagdes sonocras sobre

a navegacédo, de forma que ndo ocorra uma sobrecarga informacional e cognitiva sobre ele.

Quanto ao critério “protegéo contra erros”, os designers atribuiram porcentagens discrepantes para o
sistemna, dois deles afirmaram que havia 100% de conformidade ergondmica, um afirmou haver 50% e
os outros dois apontaram 0% de conformidade. Entendemos que esses resultados demonstram que o
manual da TICESE pode néo ter sido claro quanto a definicdo de “erro”, ou ainda, que os designers

podem ter considerado alguns erros como irrelevantes , enquanto que outros , os consideraram
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merecedores de prevencao. Logo, somente com os resultados da TICESE, nao é possivel dizer se o

sistema obedeceu, ou nao, a este critério de usabilidade.

Q critério “avaliagéo do aprendizado” também ofereceu resultados muito divergentes. Nossa reflexéo é
que um designer nao tem como avaliar a “avaliagao do aprendizado” sem estar presente num contexto
de aprendizagem, a menos que ele avalie o seu proprio aprendizado através do sistema. Acreditamos
que esse tenha sido o motivo da disparidade entre as porcentagens deste critério, inferimos que alguns
tenham atribuido 0% de conformidade por néo terem acesso aos usuarios finais do software numa
situagao de aprendizagem, da mesma forma outros podem ter atribuido outros valores, por terem

julgado o que eles mesmos aprenderam com o uso do sistema.

A mesma situagao aconteceu com o critério “compatibilidade”, pois dois designers apontaram 100% de
compatibilidade usudrio-sistema, enquanto que outros trés avaliadores apontaram 0% , ¢ o ultimo
apontou 71%. Cra, se o sistema é compativel com um usuario com determinado perfil, como pode ser
considerado completamente incompativel com outro usuario que tem o mesmo perfil? A analise dos
checklists preenchidos pelos designers, mais uma vez, indica resultados inconsistentes, pois nao

parece fazer sentido um avaliador atribuir 100%, enquanto outro atribui 0% , para um mesmo critério.

Diante dos resultados encontrados, podemos concluir que a TICESE nao nos permite saber o motivo de
tais valores, esse aspecto causou incomodo a um dos designers que afirmou que, simplesmente,
atribuir “notas”, sem discuti-las, pode conduzir a resultados muito perigosos, conforme vemos no trecho
de sua entrevista a seguir, quando ele comenta sobre a adequag&o do checklist para avaliagéao de

softwares educativos;

(D2) —Eu achei (o checklist) muito legal, mas do jeito que ele propée os critérios, eu acho que o resultado nao diz
nada, pode conduzir a um resultado muito perigoso. Eu acho que esse resultado estatistico que ele sugere no final
néo fala direito, ndo diz nada. Eu acho que o TICESE deveria fazer um método de avaliagdo mais livre. Ele perde
dados qualitativos por ndo deixar com que a pessoa escreva ¢ que achou do software. Eu acho que, isso sim, seria

muifo mais adequado.

Através da aplicagao do checklist identificamos uma certa insatisfagao dos designers pelo fato de
saberem que seus resultados apresentariam divergéncias, embora todos eles tivessem afirmado que ,
em regra geral, o software possuia boa usabilidade. Alguns deles comentaram que se tivessem que
responder novamente as 33 questdes, provavelmente, a respostas seriam completamente diferentes

daquelas que ja haviam fornecido no primeiro contato com o checklist.
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6.5.3 | Analise e discussao das entrevistas realizadas sobre o TICESE

Analise dos resultados seré feita seguinte a seguinte ordem de apresentagdo: Pergunta feita na
entrevista, respostas obtidas para pergunta, principais registro feitos através da entrevista e a andlise e

discussao dos resultados.

Questao introdutéria para entrevista com designers:
Pergunta 1: Vocé conseguiu usar o software Mundo da Crianga e completar as tarefas que tentou

realizar?

Sete designers participaram do estudo experimental com o checklist TICESE e todos afirmaram ter
conseguido utilizar o software sem problemas, embora todos também tenham relatado néo ter
consegquido utilizar todas as secdes (mundos), devido a enorme quantidade de opgdes. Entre os
principais registros feitos com este método esta o fato de que seis dos sete designers consideraram o
software de facil uso e somente um dos designers disse ter ficado em duvida sobre o nome da segao
(mundo) em que estava, apos ter entrado nas atividades dela, visto que esta informacao deixava de
aparecer no topo da tela. A respeito da facilidade de uso encontrada pelos designers na utilizagcao do

sistema, eis alguns relatos que comprovam a usabilidade do mesmo:

(D1) - Com certeza, utilizei sem problemas. Ele oferece até facilidade para chegar (nas atividades), pelo fato de ser
direcionado para crianga, ele ajuda quando vocé entra em uma pasta diferente, e ai quando vocé passa o mouse
em cima de alguma coisa, ele explica o que é aquela coisa, por exemplo: o botdo de ajuda dele vem antes de vocé

tentar usar a tarefa. S6 ndo tem uma reprise (de algumas informagdes).

(D2) - Consegui e achei bem legal, inclusive, esteticamente. So que ele da muita informacgdo por audio ¢ se a
pessoa nao tiver o audio, vai ficar dificil de usar.

A analise desses resultados nos permite afirmar que, de forma geral, os designers tiveram facilidade de
usar o sistema e nao relataram maiores dificuldades com relagéao a finalizacéo de suas tarefas, o que

nos leva a crer que o software atendeu a critérios como facilidade de aprendizado e memorizagao.

Questao que buscava avaliar a familiaridade do designer com avaliagcoes de usabilidade:

Pergunta 2) Vocé ja havia feito alguma avaliagao de usabilidade de software educativo antes?

No que se refere as respostas da pergunta 3, apenas um dos designers afirmou com certeza ja ter
realizado avaliagbes de usabilidade antes. Os demais respondentes alegaram ter feito apenas
avaliagoes informais. A intengao da pergunta era descobrir a experiéncia que o designers tinham com
avaliagoes deu usabilidade, entretanto, foi observado que eles embora conhecessem algumas formas
de avaliagéo, ndo e consideram como avaliadores, pelo fato de suas avaliagbes ocorrem sem muito
planejamento, através de reunides corriqueiras em sua rotina de trabalho, conforme observamos

através de seus depoimentos:
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(D3) - Nao. Eu ja tinha feito informalmente, mas ndo sistematicamente! A gente faz avaliacdo de software quase

toda semana por aqui.

(D4) - Ja sim... Com o TICESE, st que com outros softwares educativos, relacionados a pinturas até o pré-escolar.

{DB) - Nao de usabilidade, mas sim, sobre a semidtica dos icones de software e néo era um lipo de software
educativo.

Questao que buscava avaliar a compreensao do designer quanto a sua participagao:
Pergunta 3) Vocé entendeu que vocé estava participando de uma pesquisa sobre a utilizagao do
TICESE?

Assim como ocorreu na entrevista com as professoras, com os designers também n&o houve dlvidas
quanto a informagéo de que eles estavam participando de uma pesquisa cientificas. Todos estavam
cientes disso e as informagdes que comprovam a clareza das instrugdes fornecidas pela pesquisadora

no primeiro encontro sao confirmadas atraves das respostas dadas a entrevista:

{D4) - Estava claro desde o comego, agora depois vi que a iImportancia da pesquisa era totalmente voltada para ele

(o ticese), mas isso foi bom, porque ai eu também me preocupei em responder tudo bem respondido!

Questao que buscava avaliar a familiaridade do designer para com o método de avaliagao:
Pergunta 4) Vocé ja conhecia (ou ja tinha ouvido falar) sobre o TICESE para avaliagao de
software educativo?

Quanto a familiaridade dos designers com a ferramenta TICESE, apenas dois deles, afirmaram ter
conhecimento sobre a existéncia da ferramenta, ou ja ter tido alguma experiéncia pratica com este
checklist. Entre os depoimentos que explicam que tipo de experiéncia os dois designers tiveram com a

TICESE, transcrevemos as respostas de D4 e D2.

(D1) - Nao, meu primeiro contato foi esse. Eu achava que a parte da pesquisa seria mais rapida, eu s6 li no dia de
sabado e durante a semana eu estava sé com o software. Ai eu percebi gue mesmo eu tendo lido material e o
software, na hora de usar o TICESE vocé tem que sempre voltar aos topicos para deixar claro o que vocé entende
das palavras chave.

(D4) - Sim, tive alguma experiéncia com ele na minha monografia.

(D2) — Ja tinha ouvido falar. (mas parecia nao saber 100% do que se tratava)

Nos chamou a atengao o relato de D1, pois embora tenha sido explicado desde a primeira reuniac que

o foco da pesquisa era o método utilizado por eles , e portanto a leitura do manual da TICESE era

218



Capitulo 6 Apresentacio, analise e discussao do estudo de campo

imprescindivel, ainda assim o designer percebeu a necessidade de reler para realizar uma melhor

avaliagao do sistema.

Questdo que buscava avaliar se os designers conseguiram concluir a tarefa de avaliagao:

Pergunta 5) Vocé conseguiu avaliar o software educativo Mundo da Crianga utilizando o TICESE?

Para esta questao, todos os designers responderam que “sim”, que conseguiram avaliar o sistema,
contudo, quase todos, relataram dificuldades encontradas no uso do checklist. A seguir transcrevemos

algumas das opiniées mais relevantes para discussao:

(D2) — (sim) Conseguir, eu consegui, mas ndo achel muito intuitivo ndo. Eu tive dificuldades, pois nele tem varios
critérios e subcritérios. Em muitos critérios, eu senti uma falta de precisdo (na definigdo). Em muitas coisas

(questoes) eu tive que adaptar as perguntas para poder responder...

(D3) - (sim) Consegui parcialmente. Teve coisas, por exemplo, o caso do “help”, que me deixaram muito em duvida,
porgue o software mesmo ndo tem um “help”, nél... Eu, praticamente, ndo olhei | procurei o “help”, s6 depois, para

poder fazer a avaliacdo 8. E o jogo mesmo assim é conceptual, né! Porque as informagdes sdo passadas antes de
vocé comegar a atividade, entdo vem um bonequinho e explica tudo direitinho, nao deixa de ser um “help” s6 que é

um “help-tutor”. Eu ndo encontrei essa figura (“help-tutor”) no TICESE, s6 o "help” na forma de um tutorial.

Os relatos provam que conseguir utilizar a TICESE nao € o problema maior. Na verdade, o que gerou
duvida foi a necessidade de adaptar alguns dos critérios para realizada do software em questao, isto é ,
na falta de um “help” convencional (tépico de ajuda, semelhante ao do sisterma operacional Windows),
os designers afirmaram ter julgado este critério com base no “help” que havia no sistema: a opgéo de

“guia de pais” , que constava como forma de orientagao.

Esse tipo de adaptacao leva a questionar se a TICESE nao estar com alguns topicos defasados em
relagao as caracterizas dos softwares que temos hoje no mercado. Isto porque , sendo ela criada em
1998, talvez nao tivesse que abarcar analises referentes as “personagens que tém fungéo de “help efou

tutor”, conforme foram descritos, o Max , Jet e a Estela, pelos designers.

Questao cujo objetivo era investigar como ocorreu o processo de utilizagao do método:
Pergunta 6) Vocé poderia descrever a sua utilizagao do TICESE na avaliagcao do software
educativo?

Quando perguntados sobre a descrigdo da utilizagédo, todos os designers se prontificaram a explicar

quais as etapas de sua utilizagdo. Entre as opiniées mais relevantes, destacamos as dos designers D2,

D3, D4:

{D2) — Eu li o manual antes de fazer a avaliagdo, mas voltei para as manuais iniimeras vezes.Eu gostava muito das
justificativas (do TICESE), mesmo assim achava que era pouco para eu entender todos os critérios, pois as vezes

vocé nao sahe exatamente do que ele ta falando, mas a divisao dos critérios foi muito interessante.
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(D3) - Na verdade quando eu usei o software, eu ja tinha lido o TICESE antes, eu achei inferessante e eu tinha
visto, na verdade, principalmente a divisdo dele nos médulos. 1sso eu acho legal, porque para certas categorias de
software ele deve ser muito bem, adequado, pois se essa divisdo for maleavel, por assim dizer, quando a gente
pegar um software (diferente deste) e a partir do software puder fazer a divisdo dos médulos, af entdo da para

aplicar "mais ou menos” a mesma seqliéncia do TICESE. Seria bem interessante!

(D4) - Eu olhei todo o jogo para ter certeza de que tinha visto bastante, s6 que muita coisa ndo vale a pena fazer
separado, tinha que ser paralelo, por exemplo, se o espagamento da lefra é adequado... Isso ai so olhando no

software, entdo eu acessei de novo e figuei olhando e respondendo ao mesmo tempo.

A analise dessas descrigdes demonstra que houve uma “obediéncia” as orientagbes propostas pelo
manual. A TICESE informa que deve ser feita uma leitura geral sobre o checklist, depois um
reconhecimento do sistema que seré avaliado e, por Ultimo a aplicagdo do checklist ao sistema. Os
designers seguiram esta orientagdo, mas afirmaram que durante a aplicagao, precisaram voltar ao

manual e reler algumas vezes as definicoes de determinados critérios para ter seguranga ao avalia-los.

Questao que buscava avaliar a adequagao do método ao sistema avaliado:

Pergunta 7) Vocé considera o TICESE adequado para avaliagao de software educativo?

A respeito da adequabilidade da ferramenta ao tipo de software, os designers afirmaram por
unanimidade que o checklist &€ adequado para o objetivo a que se propde. Acontece que todos eles
apresentaram sugestoes para melhorar a aplicagao da TICESE conforme o software que estivesse
sendo avaliado. Algumas das criticas e sugestoes foram transcritas na seqléncia para favorecer nossa

discussao:

(D2) — Eu achei muito legal, mas do jeito que ele propde os critérios, eu acho que o resultado nao diz nada, pode
conduzir a um resultado muito perigoso. Eu acho que esse resultado estatistico que ele sugere no final ndo fala
direito, ndo diz nada. Eu acho que o TICESE deveria fazer um método de avaliagdo mais livre. Ele perde dados
qualitativos por ndo deixar com que a pessoa escreva o que achou do software. Eu acho que, isso sim, seria muito

mais adequado.

(D3) - Para esse software, ndo. Eu acho que, digamos assim, se a gente voltar “um passo antes” do TICESE, e
pensarmos num modelo da ferramenta, um modelo que tenha gerado o TICESE talvez fosse mais adequado. O
TICESE é adequado, desde que a gente possa variar a segmentagéo que ele oferece, ou seja, no ter que aplica-lo

inteiro, mas aplicar somente o que efe tem que condiz com o software.

(D6) - Eu acho que ele tem algumas categorias que devem se aplicadas, pois sdo muito importantes. A questao é

que ndo tem uma proposta de verbalizar, falar qual é o problema, o “porqué

“alta™?

da estatistica te ficado “baixa” ou

A andlise dessas respostas as entrevistas, aponta para um sentimento de “inseguranc¢a’ com relagao a
avaliagao final do software através da TICESE. O designer D2 informa inclusive que ele pode conduzir a

uma resultado muito perigoso por nédo trazer junto com as porcentagens nenhum espago para que
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sejam colocadas as analises qualitativas do sistema. Existem queixas quanto a impossibilidade de
escrever suas opinides sobre o que avaliaram e quanto a impossibilidade de discutir verbalmente junto
com seus colegas de trabalho sobre as porcentagens encontradas, esses fatores indicam uma limitagéo

da ferramenta quanto &s sua adequabilidade final.

Questao que buscava identificar a satisfagao dos designer quanto ao checklist da TICESE):
Pergunta 8) Vocé poderia dizer quais os pontos positivos e negativos que vocé encontrou no uso
do TICESE?

Os designers foram bem solicitos para descrever os pontos positivos e negativos, todos eles tinham
algo a dizer sobre a experiéncia de utilizagao. Entre as respostas mais interessantes, estdo aquelas que
apontam como ponto positivo a organizagao dos critérios, ou melhor, a forma com que eles sao
distribuidos em médulos de avaliacdo ao longo do checklist. Como ponto negativo, uma das principais
queixas foi sobre a extensao do checklist. Entendemos que essas respostas, a principio, parecem
contraditorias, mas ao ler os depoimentos, percebemos que a dificuldade aparece quando se trata das

subdivistes de um subcritério, conforme as opinides relatadas a seguir:

(D2) - De positivo tem a organizagao dos critérios e de negativo tem o fato de ser individual, seria melhor em grupo

por que teria uma discussao verball

(D4) - A questao do critério, que ele explica direitinho, ai vocé percebe coisas que sem ele vocé nem perceberia.
Agora também de negativo tem o seguinte: como vocé abre muito o “leque” e vocé acaba complicando, pois tem
muitos subcritérios que, mesmo quando eu esfava aplicando, eu ficava me “enrolando”, de tao minucioso que era.
Vi que ele detalha tanto, que vocé fica com receio de adaptar para uma outra se¢do, pois ele “abre muito” e vocé
fica com medo disso al.

A resposta de D2, relata mais uma vez, o interesse em aplicar o método em equipe para dar espaco
para uma discussao dos resultados. Entendemos que os stakeholders, querem poder debater os
motivos das ‘notas” dados por eles para cada critério, pois s assim teriam mais seguranca a respeito
do “diagndstico” final do sistema. Ja na resposta de D4, identificamos o aparecimento de duividas devido
a minucia com que o checklist define os critérios e subcritérios através de seu manual, fato que foi

elogiado por alguns designers e criticado por outros.

Questao que buscava avaliar a adequagao do método a este perfil de stakeholder:
Pergunta 9) Vocé acredita que o TICESE seja (til para que os designers avaliem softwares

educativos?

A maior parte dos designers, seis, dos sete, entrevistados consideraram que o checklist & dtil para ser
usado por eles como ferramenta de avaliagédo, entretanto, foram relatados alguns pontos dignos que
revisao ou adaptagao, como, por exemplo, a questao de discutir o “feedback” que o questionario oferece

como forma de orientagéo para corregéo dos problemas de usabilidade identificados através dele.
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Sobre as opinides que apontam para necessidade de adaptagGes. O designer D3 demonstra uma
preocupacao em saber que contribuicoes concretas A TICESE quanto a relevéncia dos resultados
finais. Encontramos também, na opinido de D6, a sugestdo para que fosse utilizado em equipe,

conforme observamos nos trechos a seguir:

(D3) - Eu acho que sim, mas hoje eu ndo saberia dizer com toda certeza, pois seria importante eu ver se 0s
resulfados finais e ver se eles se enquadram. Eu teria que observar, realmente, o reforno que ele da e ndo s6 os
dados, teria que saber a contribuigdo dele para isso, dai poderia estabelecer onde, de que forma e quando se pode

agir.

(DB) - Eu acho que nao, deveria ter algumas mudangas. Como exemplo: avaliar em grupo.

As respostas das entrevistas nos levam a crer que a dificuldade com a qual os designers se depararam
foi a falta de perspectiva, ou de aplicagdo, para os resultados obtidos. De forma geral, contar com um
numero x de porcentagens sobre a conformidade ergonémica do sistema, nao diz muito sobre sua

usabilidade, ou ndo diz o que os designers gostariam de saber ao utilizar um método de avaliagao.

Questao que buscava identificar “sugestoes de melhorias” para o método:

Pergunta 10) Vocé teria comentarios, criticas ou sugestoes sobre a utilizagao do TICESE?

No que se refere as sugestoes de melhorias para a TICESE, foi constatado que o fato do checklist
oferecer espago apenas para uma avaliagdo quantitativa, faz com que ele seja visto como uma técnica
“limitada” pelos designers. Mesmo assim, um dos respondentes preferiu ndo sugerir adaptagoes, nem

tecer mais comentarios sobre o checklist.

As principais melhorias propostas pelos designers para a TICESE se referem a organizagao do checklist
através de modulos que pudessem ser organizados conforme a necessidade de avaliagao do designer e
conforme as caracteristicas do software. Da mesma forma, identificamos que os designers também
apontam como sugestdo que a TICESE possa ser avaliada em grupo, a fim de proporcionar discussoes
sobre as porcentagens de conformidade ergonémica encontradas para cada critério. Selecionamos as

respostas mais descritivas e apresentamos a seguir:

(D3) — (sim) De antemao, eu diria que 0s moédulos poderiam ser variados, o que a gente tem em um software, pode
ndo ter em outros, por exemplo. Uma coisa que poderia ser feita era uma pré-avaliagdo do software. Antes de
comecar o TICESE, dar uma “checada” no software, pois term uma area dele (do ticese) que é a area de

segmentagdo, para classificagdo do software.

(D4) - (sim) Eu acho que é valido se ele fosse avaliado em equipe, porque fem certas questées que eu achava que
era aquilo, mas talvez com equipe eu poderia ver um conceito mais certo... O resultado seria um pouquinho mais
real. Al irlam surgir respostas que generafizadas, “tipo assim” (por exemplo): o objetivo de avaliagdo tem forma em
conjunto, ai pode ser que parte da equipe ache que (o conceito) seja de um jeito e parte dela ache gue seja de

outro. Mas se fosse com a equipe de designers que fez o jogo, ai a avaliacdo poderia ser falhar nesse ponto, se
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naquele tépico vocé (que fez o jogo) tivesse que responder “sim” ou “ndo, porque que cada um iria” ver “uma parte

diferente. “

(D6) - (sim) O ideal seria trabalhar com o TICESE em grupo, e de preferencialmente trabalhar com grupos

especificos, de cada profisséo.

6.5.4 | Conclusoes parciais sobre o método TICESE e sua aplicacao

O checklist apresentado pela TICESE demonstrou ser um método interessante e bastante completo em
termos de dados quantitativos, pois fornece ao pesquisador médias de conformidade ergondmica para
cada critérios de usabilidade encontrado na ferramenta. Entretanto, segundo a opiniao dos designers,
coletadas através da entrevistas, a linguagem do checklist esta ultrapassada e n&o apresenta coeréncia

com os softwares atuais.

Tendo em vista que os designers nao tiveram acesso as criangas para observagao da utilizagéo do
software no contexto de sala de aula, obviamente demonstraram certa dificuldade em responder as
questoes relativas aos critérios de facilidade de aprendizagem e, deste modo, optaram por respondé-las
com base em suas experiéncias pessoais de uso. Esta € uma das falhas do checklist, no momento em
que solicita que sejam respondidas questoes desta natureza, sem ter dito em seu manual que para
respondé-las seria interessante poder observar a utilizacdo feita por usuarios finais.

Kuhn e Winograd (1996) afirmam que ter contato com os usuarios finais do sistema é fundamental para
os designers, visto que bons sistemas nao podem ser construidos somente por especialistas em
desenvolvimento, mesmo que eles procedam com contribuigao de seus usuarios em etapas distintas,
ainda que de forma limitada, elas resultam numa interacéo relevante para o processo de construgdo do

sistema.

Teria sido mais enriquecedor, se os designers pudessem estar presentes no mesmo contexto, mas
como néo foi possivel que acontecesse dessa forma, eles relataram ter tomado a iniciativa de discutir
em grupo algumas das questdes mais complexas do checklist, como, por exemplo, as que se referiam a
avaliagdo das ferramentas de ajuda do sistema, visto que alguns consideraram que as proprias

personagens eram uma espécie de “ajuda” , e outros, néo.

Qutro ponto digno de discussao € o fato de que o checklist mostrou-se como método, essencialmente,
quantitativo e essa fato “incomodou” os designers, pois assim como os professores ele queriam ter tido
a chance de relatar suas avaliagdes de forma descritiva e ndo somente através das porcentagens de
conformidade ergondémica. Por conta disso ocorreu o fato inesperado de um, dos seis, designers
entregar & pesquisadora sua avaliagao pessoal do software, detalhada de forma textual através de 13

paginas de caderno, onde ele apresentava uma espécie de “diagnostico do sistema”.
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Melo et al (2002) que afirmam que um aspecto a ser destacado nas avaliagdes de usabilidade feitas por
designers é a possibilidade de melhorias no proprio processo de design. A colaboragao dos usuarios no

processo de desenvolvimento prové subsidios e feedback adequado para os designers.

Os participantes demonstraram necessidade de discutir as questoes antes de respondé-las diretamente
no checklist e para isto, reuniram-se em pequenos grupos, conforme a conveniéncia de seus horarios
de trabalho na empresa. Foi relatado que eles passaram por dlvidas quanto a atribuigao de pesos e
valores para as questbes, mas entraram em consenso e estabeleceram como deveria ser feita essa
pontuagao, de modo que todos os questionarics foram entregues preenchidos, embora apenas dois

deles apresentassem os calculos das porcentagens de conformidade ergonémica.

Os autores, Kuhn e Winograd (1996), argumentam que até mesmo quando os designers e os seus
usudrios finais possuem uma disponibilidade de tempo limitada para realizar suas conversagdes, ainda
assim, hd muitos aspectos interessantes para serem analisados no processo de desenvolvimento e
avaliagao do sistema. Esses aspectos estao direcionados para a forma como os envolvidos trabalham
juntos com a ferramenta e a forma como eles trabalham individualmente com ela, em determinado
contexto, por isso nao se devem isolar totalmente essas interagbes entre os individuos de um mesmo

grupo, ou de grupos heterogéneos, afastando-os de seu contexto real de uso.

Por nao ter nogao de como o software se “comportou” no contexto real de uso, e por sé ter em maos
resultados quantitativos, um dos designers comparou os numeros que tinha obtido com o checklist a
ndmeros de uma partida de futebol, onde nao ha descrigao textual do que aconteceu no jogo. Apods a
entrevista o designer “2" questionou a importancia de se ter, como resultados finais do TICESE, apenas
dados quantitativos (porcentagens) e fez uma analogia com uma situagao onde uma partida de futebol &
descrita apenas pelos numeros do jogo, como por exemplo: chutes a gol, escanteios, numeros de faltas,

etc.

Ele demonstrou sentir-se incomodado com o fato de nao poder expressar suas opinides, suas
impressoes, sobre o software de maneira mais descritiva. O designer sugeriu ter sentido falta de poder
“dar um relato” (uma espécie de depoimento), onde deixasse claro o porqué das “notas” (pesos e
valores dados a cada questdo), isto é, ele gostaria de poder “explicar” o que avaliou, como avaliou e
suas colocagdes finais sobre o software. Ele apresentou duas reportagens sobre um jogo de futebol de
saldo e afirmou que ali havia duas formas de “contar como foi o jogo”.

Na primeira, o autor da matéria explica em cerca de trés paragrafos, através de um texto narrativo-
descritivo, como foi a partida onde o Corinthias ganhou por 4 a 2 do time do Osasco. Nas paginas
seguintes, 0 mesmo jogo é descrito somente através das chamadas “estatisticas”, ou “nimercs da
partida”. E ai entdo que se tem uma visdo mais detalhista de como as coisas aconteceram na partida,
mas, segundo o designer entrevistado, esta seria uma descrigao um tanto “restrita” para o leitor que nao

acompanhou a partida.
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Da mesma forma, o designer afirmou que acredita que um avaliador que recebe somente os resultados
das porcentagens de conformidade ergondmica, originadas através da avaliagao feita com a TICESE,
terd, possivelmente, um resultado “confuso”, ou até mesmo, “duvidoso”. O designer afirma isto
considerando que o software pode ter obtido “porcentagens” abaixo de 50% de conformidade em alguns
critérios e mesmo assim ser considerado um bom software, como aconteceu com o mundo da crianga.
Ele tomou como exemplo o critério legibilidade, de acordo com sua propria avaliagdo, o software mundo
da crianca obteve boas “notas”, mas havia uma questéo (a de n° 13) que se referia A legibilidade

relativa ac contraste de cores.

O designer discutiu o seguinte: Se, por acaso, o software apresentasse um problema sério de
contraste, de modo que impossibilitasse a leitura das informagdes, entao a porcentagem de
conformidade nessa questao seria 0% e desse modo, uma Unica questao poderia invalidar todas as
outras questdes pertinentes ao mesmo critério. Este fiz o exemplo dado pelo designer, numa conversa
que foi acontecendo logo apds sua entrevista. Este didlogo nao estava previsto, mas considerando que
a entrevista foi do tipo semi-estruturada, a apresentagao destas informacoes torna-se adequada ao
contexto desta pesquisa, pois ja foi dito que se busca uma valorizagéo de respostas subjetivas e

resultados qualitativos.

Aproveitando o ensejo da entrevista, o designer entregou a pesquisadora um conjunto de 13 paginas de
caderno, escritas a mao livre, onde ele descreveu suas impressoes sobre o método e sobre o software.
Este material, a principio, ndo pdde ser colocado como parte dos resultados da TICESE, visto que nao
se “encaixa” na proposta do método. No entanto, foi valido receber este relato, porque o designer
admitiu ter sentido a necessidade de discutir e registrar suas descobertas, mesmo que esta

possibilidade néo tivesse sido dada a ele.

0O que concluimos € que o checklist da TICESE €, razoavelmente, adequado para avaliagao de
softwares educativos, pois o mesmo apresenta, de forma bastante completa, os critérios que devemn
estar presentes em softwares desta natureza. Entretanto, sédo necessarias adaptagdes que permitam ao
avaliador relatar suas experiéncias e informar seu julgamento do software, pois embora as
porcentagens encontradas como resultados da aplicagao do checklist feitas pelos designers tenha
apresentado numeros bem variados, todos os profissionais informaram que o software atende, sim, &
grande maioria dos critérios de usabilidade e atendem de forma muito satisfatéria.
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6.6 | Anadlise final da aplicacao dos métodos

O que se pretendia descobrir com esta pesquisa, pode ser resumido em cinco questdes:

Os métodos sao adequados para os perfis de stakeholders que eles apontam?

Os métodos sdo adequados para os sistemas (softwares) a que se destinam?

Os stakeholders tém necessidade de interagir com outros stakeholders que tenham mesmo perfil?
+» Os stakeholders tém necessidade de interagir com outros cujos perfis diferentes do deles?

+ De que modo o processo de avaliagdo dos softwares educativos influencia nos resultados?

Para respondé-las, seguiremos explicando os pontos positivos e negativos de cada métodos com foco

em cada uma dessas questbes.

Quanto a adequacao dos métodos aos seus stakeholders, podemos afirmar que todos os métodos
mostraram-se adequados, considerando que a grande maioria dos entrevistados respondeu
positivamente a esta questdo. Com base na andlise das respostas, o ponto negativo é que identificamos
que as “inadequacodes” referem-se ao uso de termos técnicos e a quantidade de topicos a serem
respondidos, tanto no questionaric Pedactice (2000), quanto no checklist TICESE (1998). No que diz
respeito ao método Hanna et al (1997), seu ponto mais positivo é a orientagdo dada ao pesquisador
para a condugéo do experimento e um ponto negativo seria o fato de ndo especificar, nem mesmo

sugerir, que critérios de usabilidade devem ser observados junto as criangas.

Em relacao a adequagio dos métodos ao sistema avaliado, Mundo da Crianga, acreditamos que os
métodos mostraram-se ter uma abordagem adequada, mesmo sendo identificadas algumas criticas
feitas pelos usuarios, concluimos que seriam necessarias apenas adaptagoes, ou, simplesmente,

atualizagdes na linguagem utilizada nas perguntas.

Essas adaptacdes se baseariam na premissa apontada por Soares (1998), onde explica que a
abordagem ergondmica em pesquisas envolvendo o usuario da-se através de uma aplicagao
sistematica das informacgdes relevantes sobre as capacidades humanas, limitagoes, caracteristicas,
comportamentos e motivagao para o design de equipamentos e sistemas e procedimentos de uso das
pessoas e 0 ambiente no qual elas as usam. Isto envolve investigagdes cientificas apropriadas para
descobrir informagdes relevantes sobre os seres humanos e suas respostas ao uso de produtos,

maquinas, objetos, sistemas e ambientes.

O método Hanna et al (1997) atendeu as “exigéncias” de avaliagao das criangas, isto é, o método
correspondeu as necessidades de avaliagdo que era pertinente a idade delas. As criangas precisavam
julgar o sistema baseando-se nas caracteristicas dele, como, por exemplo, uso de som, imagens
familiares, menus intuitives, etc. Desse modo, observamos que elas tinham conhecimento dessas
caracteristicas e tinham capacidade para dizer se eles atendiam ou nao critérios como “facilidade de

aprendizagem e de memorizagao”.
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Essa questao ja vinha sendo estudada por Druin {1997) que afirmava que as criancas s@o capazes de
dizerem do que gostam ou ndo gostam, t&m curiosidades e necessidades que ndo sdo as mesmas de
seus pais ou professores. Mesmo assim, séo pais ou professores que tém sido chamados a dizer, por
elas, do que gostam ou necessitam. Diante dessa premissa, defendemos a idéia de perguntar

diretamente as criangas o “porqué” de suas decisdes e agoes apresentadas durante o uso do software.

O método Pedactice (2000) mostrou como ponto positivo o fato de contemplar aspectos de usabilidade
presentes no software, sem deixar de relaciona-los ao contexto de uso; e a TICESE (1998) também se
mostrou positiva no que se refere a sua inspecao detalhada de critérios e subcritérios presentes ndo so
no sistema, mas também em seus recursos auxiliares, como documentos de ajuda e informagdes sobre

instalagao do sistema.

J& havia sido observado na literatura que autores, como Garcia (2001), questionam as formas de
envolvimento do usuario no processo de desenvolvimento de softwares educativos e a autora sugere
modificagées em metodologias de avaliagio de usabilidade, de modo que se possam incluir criangas
nas etapas de avaliagéo, tais como: analise das atividades do usuario final que devem ser feitas junto a
profissionais da area pedagdgica, (professores, tutores) e na seqiiéncia, o software deveria ser avaliado
tanto por professores (que tivessem observado a utilizagao que as criangas fizeram do software) quanto
por especialistas da area de usabilidade e IHC (por exemplo, designers com experiéncia nos critérios de

usabilidade relacionados ao desenvolvimento dessas ferramentas).

Como ponto negativo visto nos métodos, descobrimos que apenas o método Hanna et al (1997) tém a
preocupacgao de integrar os usuarios num mesmo contexto de avaliagao do sistema. Os métodos
PEDACTICE (op. cit) e TICESE (op. cit) sugerem aplicagbes por meio de equipes multidisciplinares,
mas nao sugerem que os profissionais estejam juntos, ou que interajam no momento de avaliagac do
sistera. Embora essa interacao tenha sido observada, entre os professores e entre os designers,

durante os experimentos, é fato, que ela nao estava prevista pelos métodos em sua esséncia.

Descobrimos que os participantes demonstraram interesse, e até mesmo necessidade, de trocar
informagdes com outros participantes que tivessem o mesmo perfil, a fim de discutir as questoes
apresentadas pelos seus respectivos métodos. Mas também observamos, e constatamos através das
entrevistas, que os participantes tinham em mente a hipotese de que “trocar idéias” com participantes
com perfis diferentes dos seus, seria enriquecedor para a avaliagéo final da usabilidade do sistema.
Assim como descobrimos a necessidade de oferecer mais tempo para que os participantes pudessem

responder calmamente, e com mais seguranga, a todas as questdes propostas pelos métodos.
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Para concluir, podemos afirmar que o processo de aplicagao dos métodos tem influéncia decisiva nos
resultados obtidos com relagdo ao sistema. O fato de ter permito algumas adaptagdes durante o estudo
de campo, mostrou-se como uma decisdo coerente, tendo em vista, as informagdes obtidas a partir de
procedimentos como: desligar cdmeras que inibiam os participantes e deixa-los a vontade para

responder sozinhos, ou em grupo, as questdes apresentadas pelos seus respectivos métodos.

As agdes ocorridas no contexto de uso tém influéncia direta nos resultados sobre o sistema, pois a
medida que um stakeholder tem a possibilidade de cbservar como um outro stakeholder se comporta,
ele podera responder a questdes pertinentes a sua area de conhecimento com base numa experiéncia
real de interacdo. Desse modo, o fato de ter o suporte de outros avaliadores pode leva-lo a julgar os
critérios de forma mais precisa, podendo, inclusive, apresentar casos de exemplos para determinadas
situagdes observadas; levantar questionamentos a respeito da adequacgao do sistema ao contexto ; e

apresentar solugbes para problemas de usabilidade identificados junto a outros usuérios.

Logo, compreendemos que todos os métodos apresentaram pontos positivos e negativos, entretanto,
isto ndo quer dizer que néo sejam adequados. Ao contrario, & preciso apenas colocar em pratica as
sugestoes feitas pelos proprios stakeholders para que se tornem mais coerentes com as necessidades
de utilizagao descritas por eles, com base na experiéncia de uso que ja vivenciaram. Sendo assim,
como ponto positivo de toedos eles, temos a questao de traduzem para a linguagem de seus
stakeholders questdes de usabilidade que, a principio, estariam fora de seu foco de avaliagido, mas que
sao pertinentes ao sistema. Como ponto negativo de todos eles, esta o fato que nao prevéem como

seus resultados podem ser integrados a resultados de outros métodos.

6.7 | Sugestdes e adaptacoes para uma possivel integracéo dos métodos

Sugestoes de adaptacoes para os métodos aplicados no estudo de campo:

Como adaptacao para melhoria do método Hanna et al (1997), sugerimos que ele seja aplicado
considerando um maior nimero de encontros com as criangas, ou ainda, encontros cujo tempo de
utilizagao do software seja maior que 1 hora. Uma outra sugestéo é de que as criangas sejam
entrevistadas em grupo, pois dessa forma acredita-se que elas sentiriam-se menos constrangidas com
a presenc¢a da camera de video e ficariam mais a vontade para descrever detalhadamente suas

opinides sobre o software.

Os autores, Kuhn e Winograd (1996) explicam que os pesquisadores dedicados aos estudos de design
participativo tém desenvolvido, ou adaptado, inUmeros métodos e técnicas de aplicacdo deste conceito
visando proporcionar uma interagdo cada vez maior entre todos os usuarios que utilizam direta, ou

indiretamente, o produto final.
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Em relacao ao método Pedactice (2000), podemos inferir que uma redugao na quantidade de questdes
referentes a um mesmo critério tornaria o questionario menos extenso e cansativo, conforme foi
classificado pelas professoras durante as entrevistas. A distribuicgo dos critérios em grupos de
avaliagéo & eficaz, mas as perguntas englobadas em cada bloco ndo deveriam reaparecer no bloco
seguinte, pois desse modo evitar-se-ia uma redundancia tematica nas questoes e, conseqiientemente,
evitaria a possibilidade de respostas subjetivas semelhantes as questdes colocadas no inicio do

questionario.

Quanto a TICESE (1998), uma possivel adaptagéao, inclusive sugerida também por um dos designers
entrevistados, é de que o checklist poderia ser “modular”, isto &, deveria trazer orientagbes no manual
de uso para que so6 fossem avaliados no sistema aqueles critérios julgados necessarios ao mesmo.
Essa adaptagao faria com que os resultados nao fossem tao discrepantes com relagao a critérios como
documentacdo, visto que alguns avaliadores podem julgar a documentagao on line, enquanto outros,

julgam a documentacéao impressa.

QOutra sugestédo é que a ferramenta deveria apresentar um espago para que o avaliador escrevesse um
tipo de relato, explicando o porque dos pesos e valores que ele atribuiu a cada critério e de forma ele
avalia qualitativamente aquele sistema, independente, das porcentagens de conformidade ergondmicas

encontradas.

Idealizagao para uma possivel integracao de métodos:

Concluimos que uma sugestdo para sanar todas essas dificuldades encontradas na aplicagéo desses
métodos seria tentar integra-los, a fim de obter resultados complementares em relagao ao software
avaliado. Desse modo, imaginamecs como tragar algumas recomendagoes para uma possivel integragéo
dos métodos, com foco no processo de avaliagao feito pelos stakeholders e ndo somente nos critérios

pertencentes a cada um deles, conforme vemos nos topicos listados a seguir;

L]

Realizar a pesquisa num contexto real de uso;

Preferencialmente, a pesquisa deveria ser realizada num laboratério de informatica na escola;

-

Formar um grupo com cinco participantes designers e cinco participantes professores;

« NUmero de criangas depende da turma (série) selecionada na escola (ideal seria com dez criangas);

Integrar os trés perfis de stakeholders no momento da utilizagao do sistema;

Stakeholders participando de cinco encontros durantes as aulas de informatica das criangas.
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Descreveremos a seguir, o detalhamento de cada encontro de um possivel método:

1° encontro:
A pesquisadora observa e registra como cada perfil utiliza o sistema numa tarefa pré-determinada

2° encontro:

Todos realizardo uma livre exploragao do sistema e farao uma observagao participativa (interagao)

3° encontro:

Cada um avalia a usabilidade, através do mesmo questionario (com linguagens adaptas ao peffil).

4° encontro:
Deve ser feito um focus group com cada grupo de stakeholders (criancas, professoras, designers).

5° encontro:

Deve ser feito um grande focus group com todos os stakeholders, juntos, discutindo a usabilidade.

Acreditamos que os dados coletados em cada etapa podem ser registrados através de fichas
contextuais do encontro, cameras de video e gravadores de audio, podendo ainda, ser escolhido
apenas um dos aparatos para que os participantes nao fiqguem constrangidos ou intimidados. Devem ser
feitas “conexdes” entre as respostas individuais dos participantes que tém o mesmo perfil, junto com as
suas respostas perante seus colegas com o mesmo perfil e com as respostas deles apresentadas no

grande focus group do 5° encontro.

O pesquisador deve ter em maos, desde o inicio, a lista de critérios de usabilidade que ele quer avaliar.
Para orientar o pesquisador na selegao dos critérios, pode ser tomada como referéncia a lista de
critérios da TICESE, de forma que ele possa escolher quais deles podem ser avaliados no sistema
escolhido para aplicagdo do métedo. Ao reunir os resultados obtidos, o pesquisador poderia fazer um
relatério descritivo sobre os problemas de usabilidade encontrados e as sugestdes apresentadas pelos
usuarios para solugao destes problemas. No mesmo relatorio viriam também as informacdes sobre o
perfil dos stakeholders e seus enderegos de contato (telefones, ou e-mails), de modo que o pesquisador

pudesse consulta-los, caso ficasse decidido que o software passaria por um redesign.

Diante dessas sugestbes/ recomendacgoes para um método focado no processo, entendemos que este
estudo de campo pode ser visto como “um primeiro passo” em busca dessas metas. Certamente, ha
outros pesquisadores propondo diretrizes semelhantes e nossa intengéo é poder somar o que
aprendemos a outros conhecimentos, sempre buscando um método adequado ao sistema e que, nao
s0 valoriza a “voz do usuario”, como também respeite as suas necessidades como stakeholder e

avaliador do sistema.
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6.8 | Licoes aprendidas

O desenvolvimento deste estudo de campo nos permitiu descobrir que, embora existam dezenas de
metodos para avaliagao de usabilidade em sistemas computadorizados (inclusive, voltados
exclusivamente para softwares educativos), escolher o método mais adequado para realizar uma
avaliacao de usabilidade é uma das tarefas mais complexas que o pesquisador tem diante de si.
Dependendo de seus objetivos cientificos e dos resultados que busca investigar, ele tera de optar pela

“associagao” de varios métodos e ferramentas, a fim de encontrar respostas para suas duvidas.

Entre os conhecimentos adquiridos esta o fato que de que podemos encontrar dois grandes grupos de
meétodos de avaliagao: os metodos “gerais” para avaliagao de usabilidade e os métodos “direcionados™
(aplicaveis especificamente para softwares educativos). No primeiro grupo encontram-se aqueles
métodos que séo aplicaveis a, praticamente, todo tipo de sistema computaderizado. Enquante que no
segundo grupo encontram-se os métodos que foram desenvolvidos com abordagens, ergondmicas e

pedagdgicas, voltadas para avaliagéo de softwares educativos.

Os meétodos aplicados no estudo experimental desta pesquisa foram selecionados com foco em seu
direcionamento, entretanto, durante suas aplicagdes, foi constatado que todos eles precisariam de
adaptagdes na linguagem utilizada junto aos usuarios, bem como na forma de coleta e registro de
dados provenientes de sua aplicagao, principalmente com relagédo as questdes apresentadas aos

usuérios e as formas de “monitorar” as agdes dos usuarics, através de equipamentos audiovisuais.

Uma de nossas principais conclusoes é o fato de que seria impossivel ter avaliado a usabilidade de um
software educativo sem ter estudado as questbes de educagao que foram abordadas nos capitulos
iniciais de nossa fundamentacao tedrica. Compreendemos que pesquisas como esta, com carater
multidisciplinar, ndo podem isolar completamente o objeto estudado das influéncias de todas as areas
de pesquisa que o cercam. E preciso dar o devido valor aos conhecimentos ja estabelecidos por outros
pesquisadores, sem coloca-los como ‘verdades absolutas’, mas sim, como contribuigoes para novas

descobertas sobre o mesmo fendmeno / objeto de estudo.

Aprendemos que classificagdes e caracterizagbes para softwares, e para métodos, existem muitas, mas
o verdadeiro valor delas esta nas maos de quem as utiliza. Estas classificagbes por si so, ndo definem
completamente um método (nem sua aplicacéo), pois a definicdo & vista com mais clareza na pratica de
suas aplicagao, assim como sua caracterizagao como método também sofre alteracoes pela forma

como é conduzido o experimento e, até mesmo, pelo aparato utilizado pelo pesquisador.

Através da pesquisa de campo, concluimos que os trés métodos adotados mostraram-se adequados na
opiniao de seus stakeholders. Contudo, tanto na opinido deles, como na opinido da pesquisadora, todos
os métodos precisam passar por adaptagoes / atualizagoes a fim de atender melhor aos objetivos a que

se destinam.
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A principal modificagao € buscar a valorizagao do processo de avaliagao e dos participantes envolvidos.
Essa busca deve ocorrer, sem deixar de lado a importancia dos resultados obtidos, sejam eles
quantitativos ou qualitativos. O que se espera é poder fazer com que os resultados dos métodos e os
relatos dos avaliadores sejam elementos complementares, de modo que possam ser acrescentadas a
estes elementos, outras informagOes sobre as causas desses resultados e as conseqgléncias deles para

o sistema.

A imagem que melhor representa a conclusao de nosso estudo de campo foi desenhada a partir de uma
imagem do livro “interaction design” de Preece, Sharp e Rogers (2005), onde s&ao apresentados os

stakeholders e suas visdes sobre o sistema, conforme observamos na representagao abaixo:

Figura 6.25: Visées dos stakeholders sobre um mesmo sistema

A imagem representa a principal ligao aprendida neste estudo de campo: a de que ndo se pode avaliar
um software educativo partindo de uma s6 “visao” de analise. Tal sistema é multidisciplinar e nac ha
como isolar As questées pedagdgicas, das ergondémicas, portanto, nao se deve separar as descobertas
feitas pelos diversos usuarios que usufruem o sistema. Aprendemos, que nao sao os usuarios que
precisam “aprender” termos e “usos” de um método, mas, sim, o método, precisa adequar-se a ele.
Logo, para que a analise da usabilidade do sistema seja mais proveitosa ha que se pensar em novas
formas de integrar resultados oriundos de usuarios presentes no mesmo contexto de uso, para que
todos tenham chance de vivenciar as experiéncias na avaliagéo do software e possam “fundir” seus

resultados numa sé analise, mais precisa e mais coerente,
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