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Resumo

O artigo apresenta uma andlise de literatura publicada sobre a
avaliagdo de usabilidade de sistemas digitais com objetivos edu-
cacionais, destacando a proposicdo da usabilidade pedagogica,
segundo a qual a avaliagdo desses sistemas deve considerar ques-
toes especificas do processo de ensino-aprendizagem. Essa visao é
relacionada ao estudo da experiéncia do usudrio, conforme pro-
posta pelo design de interagao, na medida em que valoriza o con-
texto de uso, discutindo nao apenas a interface, mas também as
funcionalidades do sistema, tendo em vista seus objetivos.

Palavras-chave: Usabilidade pedagégica. Educacdo a distancia.
Design de interagao. Interagdo humano-computador.

Abstract

This article presents an analysis of the literature published on the
usability of digital systems with educational objectives, highlighting
the proposition of pedagogical usability, according to which the
assessment of these systems must consider specific issues of the
teaching/learning process. This view is related to the study of user
experience, as proposed by interaction design, to the extent that
the context of use is valued, addressing not only the interface but
also the functionality of the system in view of its objectives.

Keywords: Pedagogical usability. Distance learning. Interaction
design. Human/computer interaction.
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Resumen

El articulo presenta un andlisis de literatura publicada sobre la evaluacion
de usabilidad de sistemas digitales con objetivos educacionales, y destaca la
proposicion de la usabilidad pedagdgica, segin la cual la evaluacién de esos
sistemas debe considerar cuestiones especificas del proceso de educacién-
aprendizaje. Esa vision estd relacionada al estudio de la experiencia del
usuario, como propuesta por el design de interaccién, en la medida que
valora el contexto de uso, discutiendo no solo la interfaz, sino también las
funcionalidades del sistema, teniendo en cuenta sus objetivos.

Palabras clave: Usabilidad pedagoégica. Educacion a distancia. Design de
interaccion. Interaccion humano-computadora.

Introducao

O conceito de usabilidade pedagogica trata do uso

de sistemas digitais com objetivos educacionais pelos
varios participantes do processo de ensino-aprendi-
zagem. Seu olhar valoriza a observagido do contexto
de uso e suas especificidades e recomenda que, além de
aspectos técnicos, questdes relativas ao processo educa-
cional devem ser consideradas para a avaliagdo da usabili-
dade desses sistemas.

Os conceitos aqui apresentados sdo baseados no estudo de
literatura publicada sobre o tema da avaliacao de siste-
mas digitais educacionais durante o fim da década de
90 e a primeira década de 2000, quando surgiram tra-
balhos apresentando o termo usabilidade pedagégica,
com abordagens diferenciadas para essa questao.

A andlise dessas abordagens traz como eixo central o ponto
de vista do design de interagao, segundo o qual ndo devemos
nos restringir ao estudo do sistema, mas compreender também a
experiéncia vivida pelo usudrio. A proposta da usabilidade peda-
gbgica esta em harmonia com essa visao, sendo, portanto, na-
tural para o design de interacao debrugar-se sobre processos

de ensino-aprendizagem.
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Usabilidade, design de interacao e
contexto de uso

A interface de uso de sistemas digitais € uma zona de contato que permite a
interagdo entre as pessoas e o sistema (LEMOS, 2004), determinando o que
o usudrio deve fazer para usufruir as funcionalidades oferecidas (ROSSON;
CARROLL, 2002) e vem sendo, desde a década de 70, objeto de estudos.
Uma boa interagdo do usuario com o sistema é um objetivo perseguido por
projetos de design, sendo uma necessidade reconhecida e divulgada. Esse
objetivo vem, ao longo do tempo, ampliando-se e tornando-se cada vez
mais complexo, no mesmo ritmo em que os produtos com interfaces digitais
tornam-se mais populares e atendem a cada vez mais necessidades, perme-
ando a vida das pessoas em varios niveis.

Estudos dedicam-se a observacao de interfaces digitais e tratam a usabili-
dade como caracteristica dos sistemas a ser avaliada. Testes de usabilidade
buscam coletar dados com informagoes para o desenho de produtos que
sejam faceis de aprender e que satisfagam e agradem ao usudrio, ajudando,
assim, as pessoas a serem efetivas e eficientes no que fazem. Dessa forma,
busca-se assegurar uma boa qualidade de uso do produto e a valorizagao do
mesmo pelo publico-alvo.

Rubin e Chisnell (2008) apresentam os testes de usabilidade como um dos
principais métodos para a pesquisa dentro do universo do desenvolvimento
de produtos ou servigos. De acordo com os autores, os testes de usabilidade
coletam dados empiricos sobre usudrios enquanto realizam tarefas utilizan-
do sistemas digitais. A partir dos resultados, sao feitas recomendagdes para
o projeto do produto. Segundo Rubin e Chisnell (2008), os testes caracteri-
zam-se pelo fato de envolverem representantes do publico-alvo do produ-
to, diferenciando-se, assim, de outras técnicas de avaliacdo de usabilidade,
como as avaliagdes heuristicas, por exemplo, que trabalham com especialis-
tas como avaliadores.

No entanto, a literatura sobre usabilidade indica que a simples observacao
da interface ou da interacao do usuério com a interface nao sao suficientes
para cobrir todas as questdes envolvidas no uso de sistemas. Segundo Ros-
son e Carroll (2002), para esses estudos, podem ser encontradas trés pers-
pectivas: o foco na performance humana, a observagdo da aprendizagem
e da cognicdo e a preocupagdo com a atividade colaborativa, que inclui
questoes sociais e organizacionais. As novas tecnologias de comunicagao
e colaboragao justificariam a incorporacao desses Gltimos aspectos. Como
exemplos dessas tecnologias, podem-se citar as plataformas digitais para a
educacdo a distancia — as avaliages de usabilidade desses produtos devem
incluir a forma como se déo as interagbes entre professores e alunos quando
mediadas por esses sistemas.
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A literatura sobre design de interagao propoe uma visao ampla para o pro-
jeto de sistemas, tratando a usabilidade como um dos aspectos da experi-
éncia vivida pelo usudrio, que inclui ndo somente questoes especifi-
camente ligadas ao sistema, mas também aspectos afetivos e sociais,
levando seu olhar para interagoes entre usudrios e sistemas dentro
de situagdes especificas.

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), podem-se
considerar como metas do projeto de interagao aspec-
tos que tém como ponto de partida a vivéncia da pes-
soa que usa o produto, tais como: divertido, emocio-
nalmente gratificante, recompensador, incentivador da
criatividade, esteticamente agradavel, motivador, atil
(helpful), interessante, agradavel (enjoyable) e satisfatério,
além das qualidades intrinsecas ao produto de boa usabilidade.

Cockton (2014) apresenta duas abordagens para a usabilidade:
a abordagem essencialista, que se restringe ao sistema em si
(principios heuristicos, padroes, diretrizes), e a abordagem re-
lacional, que observa relagbes e contexto. A segunda aborda-
gem exige variedade de métodos, qualitativos e quantitativos,
para as avaliacdes, criando uma agenda de design complexa,
que envolve valores e questoes culturais e discute definigdes
de prioridade em situagdes de contradigdo entre as especifica-
¢oes de usabilidade. Segundo o autor, ndo existem medidas de
usabilidade universais, robustas e objetivas, e os métodos de
avaliacdo ndo produzem resultados inequivocos, devendo ser
compreendidos mais como abordagens metodoldgicas do que
como métodos a serem aplicados tal como sao apresentados
na literatura. O trabalho de usabilidade é complexo, sendo necessario, a cada
caso, construir um método especifico, a partir de abordagens metodoldgicas
existentes. Portanto, sistemas digitais com objetivos educacionais ndo podem
ter sua usabilidade avaliada por meio de métodos predefinidos e genéricos. £
necessario que sejam considerados aspectos especificos do contexto de uso
desses sistemas, relacionados ao universo da Educagao.

Cockton (2014) e Rosson e Carroll (2002) mostram situagoes de ampliagdo e
especializacdo do trabalho da usabilidade: a ampliacao do objeto de estudo,
que passa a incluir, além do sistema em si, relagbes entre pessoas e com o
sistema, assim como o seu papel dentro do contexto; e a especializagao de
métodos, que perdem seu carater genérico de aplicabilidade a qualquer
sistema e adquirem cardter circunscrito ao contexto, adaptando-se as espe-
cificidades e aprofundando-se em aspectos qualitativos.

A partir desses autores, podemos afirmar que o trabalho de usabilidade foi
ampliado ao longo do tempo, evoluindo de uma discussao sobre a interface
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O design
instrucional

novo, com

conhecimentos

para o estudo da situacdo de uso. A mudanga do objeto dos estudos de usa-
bilidade exige uma revisdo de métodos, os quais abandonam a pretensao de
universalidade e tornam-se vinculados a necessidades e contextos especifi-
cos, sendo reconstruidos a cada caso e buscando coletar informagoes para o
design da experiéncia do usudrio.

Essa abordagem serve de embasamento para o conceito de usabilidade pe-
dagdgica na medida em que busca critérios especificos para a avaliagdo de
sistemas com objetivos educacionais. As especificidades da educagao envol-
vendo sistemas de computadores devem ser estudadas de forma que a expe-
riéncia de uso dos diferentes envolvidos no processo seja compreendida em
sua complexidade e critérios sejam definidos a partir dessa compreensao.

O contexto no design instrucional

A educacdo, enquanto processo intencional, envolve a atividade de

é um campo planejamento e a Educagdo a Distancia (EAD), apoiada em tecnologia
relativamente  digital, inclui em seu processo o design instrucional. A importancia

da interagdo para a EAD implica a aproximagao entre a atividade do
design instrucional e o de interagdo, uma vez que ambos vao trabalhar
com o planejamento de interagoes online.

e praticas
proprios Segundo Filatro (2007), o design instrucional é um campo relativamen-
¢ ® 0 0 0 00 te novo, com conhecimentos e praticas préprios, que incluem, mas

ndo se resumem ao projeto do uso das tecnologias para a educagao.
Segundo a autora, design instrucional ndo deve ser confundido com web
design ou design grafico. Para ela, o design instrucional é:

[...] a agdo intencional e sistematica de ensino que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e a aplicagdo de métodos,
técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacio-
nais em situagdes didaticas especificas, a fim de promover, a
partir dos principios de aprendizagem e instrugao conhecidos,
a aprendizagem humana (FILATRO, 2007, p. 3).

Filatro (2008) define que os fundamentos do design instrucional sao as Ci-
éncias Humanas, as Ciéncias da Informagao e as Ciéncias da Administragao.
Nao se encontra na definicdo de Filatro (2008) referéncia aos campos do
design de interagdo ou da usabilidade, porém, mais adiante, em seu texto,
pode ser encontrado um capitulo sobre o design de interagao.

Para Pimenta (2007), a atividade do design instrucional exige do profissional
que a exerce competéncias do design, uma vez que envolve a organizagao
de hipertexto, incluindo textos escritos, imagens, sons e “a prépria experién-
cia do usudrio”. A autora indica que o profissional do design instrucional par-
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ticipa do processo de desenvolvimento do curso a distancia desde sua con-
cepgao até a entrega, dialogando com todos os profissionais envolvidos na
producdo de materiais didaticos, atuando na organizagao do contelido e na
arquitetura do conhecimento “a partir de seu capital pedagégico”. Pimenta
(2007) descreve o uso de mapas conceituais e storyboards pelos designers
instrucionais para desenvolver as telas do material didatico, com objetivos
pedagdgicos, “a partir de sélidos conceitos de design que passam por equili-
brio, harmonia, ritmo, clareza, simplicidade, contraste, enfim, principios de
usabilidade e ergonomia, aliados a inovagao e criatividade”.

De fato, em varios momentos, o designer instrucional planeja a interagdo
mediada pelo uso de tecnologias, particularmente as tecnologias digitais de
comunicagdo e informagao. Filatro (2008) distingue, para os processos de en-
sino-aprendizagem em meios digitais, quatro tipos de interagdes: com con-
telidos, com ferramentas, com o educador e com os colegas de estu-
do. Segundo Filatro (2008), o designer instrucional vai trabalhar as
interagdes com contelidos e ferramentas ao lado do professor
que desenvolve o contetido de ensino, além de trabalhar com
o educador estratégias de ensino adequadas aos objetivos
educacionais, organizando as interagdes necessarias. Filatro
(2008) também atribui ao designer instrucional papel impor-
tante na configuracdo dos ambientes virtuais de aprendiza-
gem, especificando relagoes entre ferramentas e contetidos.

No design instrucional, assim como no design de interagao,
discute-se a influéncia do contexto. Segundo Tessmer e Richey
(1997), o campo do design instrucional reconhece, de forma tacita,
a influéncia do contexto, sendo, portanto, necessério incorporar a andlise
do contexto ao planejamento instrucional. Os autores definem o contexto
como complexo, multifacetado e envolvente, uma “presenga continua”,
que afeta a aquisicdo e aplicagdo de conhecimentos, habilidades e atitu-
des, e que deve ser vista em niveis espaciais e temporais. Assim, ao anali-
sar o contexto do ensino-aprendizagem, consideram-se tanto momentos
em que esses processos se ddo como momentos anteriores e posteriores,
assim como ambientes imediatos do aprendiz, pessoal ou instrucional e o
ambiente organizacional e cultural.

Como ferramentas para a coleta de informagdes sobre o contexto visando
ao planejamento instrucional, os autores sugerem: o uso de instrumentos de
pesquisa (questiondrios) que permitam priorizar questdes relevantes, seguin-
do o principio de Pareto'; levantamento de restrigbes por meio de questio-
narios, entrevistas e observagdes; perguntas abertas que pedem descrigdes
de incidentes criticos; registros de observagdes de contexto e combinagoes
de observagbes de contexto com perguntas abertas; técnicas de design parti-
cipativo, como observagdes de usudrios; prototipagem em papel e cenarios.
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Tessmer e Richey (1997) referem-se a um movimento crescente pela valori-
zacao do contexto na educacao, oferecendo os exemplos da aprendizagem
situada e do design instrucional baseado em contexto. Dentro dessa ten-
déncia, no Brasil, encontramos, em Filatro (2007), referéncia ao Design Ins-
trucional Contextualizado (DIC). Segundo Filatro (2007), a educacao online
corre o risco de ser demasiadamente pré-especificada e, em consequéncia,
descontextualizada, ao desconsiderar que cada situagdo didatica é “uma
experiéncia impar e irreplicavel”. O planejamento instrucional, ao colo-
car a concepgao antes da realizagao, dificultaria a contextualizagao. Filatro
(2007) afirma que as tecnologias digitais podem oferecer condigbes para
que a contextualizagdo aconteca, com a participagdo da comunidade de
aprendizagem (alunos, professores, equipe de apoio e stakeholders?) na de-
finicdo do processo instrucional. Distinguindo entre objetivos instrucionais,
que sdo definidos a priori, a partir de necessidades sociais e institucionais,
de objetivos de aprendizagem, que sao definidos de acordo com o desen-
volvimento e perspectivas dos alunos ao longo do curso, a autora defende
o estabelecimento, pela comunidade de aprendizagem, de um espago de
planejamento de ensino.

Filatro (2007) propde um “modelo de desenvolvimento do design

instrucional contextualizado”, segundo o qual, a partir da analise do

contexto, deve ser desenvolvido um ambiente de aprendizagem sen-

sivel as suas especificidades, capaz de oferecer aos alunos escolhas

em termos de: intervalo de tempo e frequéncia de participagdo; t6-

picos, sequéncia, atividades, nivel de dificuldade e padrdes de ava-

liagdo de conteldos; pré-requisitos para participagdo; linguagem e

fundamentos pedagdgicos; materiais de aprendizagem; tipos de su-

porte e formas de acesso ao mesmo; local de estudo e participagdo; e

canais de distribuicdo. Essas caracteristicas devem possibilitar o compartilha-

mento de valores que permitam aos participantes do processo instrucional

definir resultados, convengdes e prdticas dentro de situagbes localizadas,
garantindo, assim, a inclusao do contexto no processo.

Ao apresentar os fundamentos do seu modelo de desenvolvimento, o texto
de Filatro (2007) aproxima-se das recomendagbes de participagdo do usu-
ario e de uso de processos iterativos® encontrados no design de sistemas
interativos. Segundo Filatro (2007), o chamado DIC, ao invés de seguir um
processo linear, com fases de andlise, desenho, desenvolvimento, imple-
mentagao e avaliagdo, trabalha de forma espiralada. As definigées iniciais
necessarias para o planejamento instrucional — identificagdo de necessida-
des de aprendizagem, definicdo de objetivos instrucionais, caracterizagao
de alunos e levantamento de restrigdes — sao aprimoradas por meio de pro-
tétipos que permitem avaliagoes de quais representantes da comunidade de
aprendizagem participam, em um processo de constante verificagao e cor-
recao de direcionamento. Objetivos sdo adaptados as perspectivas e estagios
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de desenvolvimento dos alunos. Fatores contextuais, como problemas com c 06 0606 0 0 o

instalagoes fisicas ou com feedback e percepcoes de alunos e professores, .

sdo localizados e levados em conta. Filatro (2007) considera que a avaliacao E C|~a raa

do design instrucional acontece de forma integrada ao processo de ensino- conexao_entre

-aprendizagem. o dESlgn
instrucional

Os autores discutidos preconizam, para o desenvolvimento do planejamen- eo design de

to instrucional, o estudo do contexto. Tessmer e Richey (1997) oferecem interagéo

critérios de organizagao da informacao sobre o contexto de ensino e Filatro
(2007) propde um modelo de desenvolvimento interativo e participativo,
estabelecendo caracteristicas para o ambiente virtual, que vao garantir a
participacdo da comunidade de aprendizagem em um ciclo de construcao
do processo instrucional.

Ambos os textos consideram a educagdo como um processo, traba-
lhando com a dimensao temporal: Tessmer e Richey (1997) pro-
poem que o contexto seja estudado considerando o desenrolar

do processo educacional, observando momento e participan-

tes, enquanto Filatro (2007) propde que o estudo do contexto

se dé ao longo do processo de ensino-aprendizagem, com

a participacdo da comunidade. As duas proposi¢oes sao
complementares, podendo-se afirmar que a proposta de

Filatro (2007) é uma decorréncia da proposta de Tessmer

e Richey (1997).

Tessmer e Richey (1997) ndo chegam a abordar o tema
da usabilidade, o que é compreensivel, uma vez que dis-
cutem técnicas de pesquisa de contexto, sem um foco
especifico em ambientes virtuais. Também Filatro (2007)
ndo discute usabilidade. Os dois textos incorporam a sua
fala conceitos e métodos oriundos da drea do design
de sistemas, apresentando bases para a definigdo de
requisitos e critérios de desenvolvimento de um am-
biente virtual de aprendizagem. E clara a conexdo
entre o design instrucional e o design de interagdo,
a partir do momento em que aceitamos que o ensi-
no nao prescinde da interacao. Tendo em vista esse
quadro, nada mais natural do que a emergéncia do
tema da usabilidade no contexto dos

ambientes virtuais de apren-
dizagem. No entanto, para
esses autores, a usabilidade
é um tema lateral.
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A avaliacao de usabilidade genérica

Parte da literatura sobre a educagdo online relata a aplicagio de métodos
genéricos de avaliacdo de usabilidade de interfaces em sistemas com objeti-
vos educacionais. Como exemplo dessa abordagem, pode-se citar o estudo
relatado em Danao (2010), que trabalha com a avaliacdo do sistema SMU
e-Learning, utilizado por estudantes de computagao e tecnologia da informa-
cao para oferta de materiais de aula, discussdes em féruns, blogs, envios de
mensagens, entrega de trabalhos de alunos e provas. A avaliagao teve como
objetivo determinar até que ponto a interface facilita a realizagao, pelo estu-
dante, de tarefas bésicas dentro do sistema. Os estudantes participaram de
testes de usabilidade, durante os quais foram observados realizando tarefas no
sistema. Os testes localizaram alguns problemas no uso do sistema: o sistema
de mensagens nao oferecia a fungdo de envio de arquivos anexos pelo aluno
para o professor; os participantes tiveram dificuldades para encontrar links e
postar mensagens para os blogs; a listagem de cursos oferecidos ndo estava
adequadamente categorizada; a informagdo sobre os formatos dos arquivos
uploaded nao era clara; ndo existia uma fungao de ajuda.

Esse tipo de abordagem é importante e necessario para a melhoria do uso
dos ambientes de aprendizagem e dos sistemas que possibilitam sua cons-
trugdo: a avaliagdo regular, dentro das instituigbes, pela comunidade de
aprendizagem e por equipes de desenvolvedores, deve garantir a melhoria
da qualidade do uso, mas nao considera especificidades de sistemas com
objetivos educacionais, limitando-se a aspectos genéricos de usabilidade de
interfaces.

Principios heuristicos adaptados

Outros autores, preocupados em desenvolver critérios especificos para siste-

mas com objetivos educacionais, criam adaptagdes de principios heurfsticos

para avaliagdo de interfaces, gerando diretrizes para sua avaliagdo. Filatro

(2008) cita principios heuristicos de usabilidade, de carater genérico, volta-

dos para o design de interfaces: visibilidade do status do sistema, compatibi-

lidade com o mundo real, consisténcia e padronizagao, reco-

nhecimento em lugar de lembranga, projeto minimalista,

auxilio no reconhecimento, diagnéstico e recuperagao

de erros e, finalmente, ajuda e documentagdo. A par-

tir dessas orientagdes, Filatro (2008) propde diretrizes

para o “design de interface no aprendizado ele-

tronico”, referindo-se ao desenho da in-

terface, tratando de acesso ao contetdo,
navegacao e projeto visual.

enac, Rio de Janeiro, v. 42, n. 3, p. 6-27, set./dez. 2016.
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Contudo, as orientagdes de Filatro (2008) nao discutem os recursos do am- Y
biente para as varias interagbes necessarias ao processo educacional, nem
mesmo as mais bésicas, como professor/aluno e aluno/aluno. A sua aborda-

gem para a questdo da usabilidade ndo inclui uma discussao sobre intera- ’
cOes entre pessoas mediadas por sistemas digitais. Embora o tema do design

de interagdo seja abordado pela autora em um capitulo especifico, nele, o

tema da usabilidade ndo é explorado.

A abordagem de Mehlenbacher (2002) é similar. O autor pro-
pde um conjunto de principios de design para Web Based
Instruction, que trata principalmente de projeto de interface
para web, abordando questdes de formatagao tipogréfica, hie-
rarquizacdo da informagdo, estética e significados veiculados
pelo projeto visual, recursos para navegacao, acessibilidade, lin-
guagem textual e até mesmo contetido de ensino. Esse conjunto de
principios tem sentido exclusivamente pratico, sem qualquer pretensao
de criagdo de um quadro tedrico da usabilidade para sistemas com fins
educacionais. Mas os principios propostos por Mehlenbacher (2002) atendem
a um ndmero maior de questdes que os de Filatro (2008), sendo interessante
apontar os itens autoridade e autenticidade e proximidade e presenga, que
tratam de questdes afetivas e simbdlicas, remetendo a esfera da experiéncia
do usudrio e transcendendo a simples usabilidade das interfaces.

Questoes de uso no contexto educacional

Nem todas as referéncias do design instrucional a usabilidade apresentam as-
pecto de diretrizes derivadas de critérios de usabilidade de aspecto genérico.
Existem abordagens que buscam tratar as questdes de usabilidade especificas
para recursos educacionais digitais como um espaco tedrico a ser trabalhado.
Shield e Kukulska-Hulme (2006) usam o termo usabilidade pedagdgica para
designar o estudo de questdes de usabilidade para materiais instrucionais. Para
eles, o termo se refere a usabilidade no desenvolvimento e projeto de websites
educacionais, particularmente no contexto da EAD. Os autores consideram
que um website educacional tem questdes de uso que sdo especificas do seu
contexto, com consequéncias para o processo de aprendizagem.
Como exemplo, é relatado um caso em que a dificuldade de aces- e 00000000000 00
0 ao Slt? da biblioteca de um curso levou um aluno a d.e5|st|r de Um website educacional
usar o site do curso como um todo. Outro exemplo, citado em tem questées de uso
Kukulska-Hulme e Shield (2004), é o fato de alunos raramente ~ e
visitarem o website de um curso, acreditando que o mesmo nado que sao especn‘lcas
do seu contexto, com

era parte necessdria, mas apenas um acréscimo. SIS
consequencdcias para o

Segundo esses textos, apesar das questoes de usabilidade afe- [PIroOCessO de aprendizagem
tarem o trabalho de planejamento instrucional, o trabalho de e e 0000060000000
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desenvolvimento de um website é realizado exclusivamente por pessoal da
area técnica. Os autores preconizam a aproximagao das dreas de usabilidade
e de planejamento instrucional. Assim, principios de usabilidade deveriam
ser considerados durante as fases de planejamento do design instrucional.

Muir, Shield e Kukulska-Hulme (2003) observam que existem muitas orien-
tagdes para boa usabilidade de websites, porém sentem falta de orientagoes
voltadas especificamente para websites com objetivos educacionais. Assim,
parodiando a 1SO 9241-11%, os autores definem a usabilidade pedagégica
como efetividade educacional, eficiéncia pratica e agradabilidade de um
website educacional. Para eles, é preciso um quadro tedrico (framework),
que oriente o desenvolvimento de sistemas online com boa usabilidade pe-
dagdgica. Esse quadro deve facilitar a comunicagdo e estabelecer metas e
prioridades compartilhadas entre equipes técnicas e académicas que traba-
lham desenvolvendo sites educacionais.

Com esse objetivo, é proposta a “pirdmide da usabilidade”, uma estrutura
l6gica que define quatro niveis de usabilidade, contando da base da pirami-
de para cima: usabilidade técnica, usabilidade genérica da web, usabilidade
académica e usabilidade especifica do contexto.

Figura 1 - Os quatro niveis de usabilidade do usuario

ade especifica do contexto
ou disciplina dos cursos

Usabilidade académica
Usabilidade genérica da web

Fonte: Muir, Shield e Kukulska-Hulme (2003, tradugao nossa).

A usabilidade especifica do contexto estd no topo da piramide e vai con-
siderar necessidades de disciplinas ou cursos especificos; a usabilidade aca-
démica, imediatamente abaixo, vai lidar com questdes educacionais, como
estratégias pedagdgicas e a relagdo dos websites com outros materiais ins-
trucionais ou formas de estudo; o nivel seguinte, a usabilidade genérica da
web, trata das questdes comuns a todos os websites, como a boa navegacao
e a acessibilidade; a usabilidade técnica (ou funcional) estd na base e vai tra-
tar de problemas como links quebrados, confiabilidade do servidor, tempo
de download, adequagao de plug-ins ou problemas com o cédigo de pro-
gramacdo. Os quatro niveis sdo dependentes uns dos outros na sequéncia,
ou seja, a usabilidade especifica depende da usabilidade académica, e assim
por diante. A usabilidade técnica é subjacente a todos os niveis.
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Segundo Muir, Shield e Kukulska-Hulme (2003), a classificacdo de questdes
apresentadas por técnicos desenvolvedores de sistemas e por pessoal de de-
senvolvimento de contetido para websites educacionais, de acordo com os
diferentes niveis da piramide, permite definir prioridades em situagoes de
contradigdo. Além disso, a pirdmide pode ser utilizada para: prover orien-
tacOes para pessoal académico e equipes de desenvolvimento de websi-
tes educacionais, apoiar especialistas em usabilidade em suas avaliagdes de
websites de cursos e apoiar professores na concepgao de websites préprios.

Nokelainen (2006) também desenvolveu estudos baseados no conceito de
usabilidade pedagogica, visando critérios de usabilidade para materiais de
aprendizagem. Nokelainen (2006) afirma que a andlise da usabilidade de
materiais de aprendizagem deve favorecer a concentragao do estudante no
contetido e ndo em aspectos técnicos do software e da interface. No entan-
to, observa o autor, aspectos pedagoégicos do uso de material digital para a
aprendizagem sdo estudados com menos frequéncia que os aspectos técni-
cos. Para distinguir entre esses dois niveis de usabilidade, o autor associa a
usabilidade técnica a facilidade de aprendizagem do uso do sistema e a efi-
ciéncia desse uso, enquanto que a usabilidade pedagégica estaria associada
a facilidade de aprendizagem do material oferecido, proporcionada pelas
fungoes do sistema. Apoiando-se na conceituagdo de Nielsen (1990), se-
gundo a qual a qualidade de uso (usefulness) pode ser dividida em aspectos
relativos a utilidade e usabilidade, Nokelainen (2006) define que a usabili-
dade pedagégica estd ligada a aspectos relativos a utilidade, vinculando-se,
portanto, as metas estabelecidas para a aprendizagem. Pode-se dizer que a
usabilidade pedagdgica discute até que ponto o uso do material possibilita o
alcance das metas propostas por um planejamento.

A contribuigdo de Nokelainen (2006) para o estudo da usabilidade pedagé-
gica é o estabelecimento de critérios de usabilidade para materiais educacio-
nais que discutem tanto aspectos técnicos quanto pedagégicos.

Sdo critérios abrangentes, que podem ser tomados como diretrizes para uma
ampla gama de materiais educacionais. Transcendem as questdes de inter-
face e podem ser utilizados como requisitos para discutir funcionalidades,
interfaces ou contetdos apresentados. Incluem questdes de controle e ati-
vidade do aprendiz, aprendizagem colaborativa/cooperativa, orientagdo e
compartilhamento de metas de aprendizagem, aplicabilidade de contetidos
e habilidades trabalhados, motivagdo, conhecimentos anteriores do aluno,
flexibilidade para adaptacao a necessidades individuais do aluno e feedback
oferecido por professores ou colegas.
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A avaliacao ergopedagodgica

Dentro de uma visao préxima a da usabilidade pedagogica, Silva (2002) pro-
poe um método de avaliagdo de produtos educacionais informatizados, que
denominava avaliagdo ergopedagdégica. O seu método distribui os critérios
de avaliacdo em trés eixos: a interface ergondmica, a interface pedagogica e
a interface comunicacional.

Os critérios ergondmicos da avaliacdo ergopedagdgica dizem respeito a er-
gonomia da interface humano-computador e tratam de questées como: a
condugao do usuédrio na interagdo com o computador, sua carga de trabalho,
o controle que exerce sobre o processamento, a adaptabilidade do sistema,
a gestdo de erros, coeréncia entre telas, significados e denominagoes e com-
patibilidade entre caracteristicas do usudrio e as tarefas que deve realizar.

Os critérios pedagdgicos tratam de questoes relativas a ensino-aprendiza-
gem, formacao do aluno, controle e gestao do processo educativo e validade
politico-pedagdgica do programa. Esses critérios desdobram-se em diversos
subcritérios que esmiticam, entre outras questdes, aspectos relativos a di-
dética e conteldo, caracteristicas e desenvolvimento do aluno, objetivos,
estratégias e métodos, motivagdo, carga mental requerida do aluno, estilos
de aprendizagem, processo de formacao, avaliagdo, tutoria e validade poli-
tico-pedagogica.

Os critérios comunicacionais tratam da relacdo entre o usudrio e os recur-
sos de comunicagao, sendo descritos como “elementos de espago de me-
diacdo”, e discutem a “interacdo com o sistema midiatico”. Vao discutir a
documentagdo e o material de apoio, a navegacao e a interatividade no
sistema, os grafismos utilizados, isto €, o projeto visual, e a organizagao da
informagao.

Vale destacar, em Silva (2002), o tratamento dado as questdes da tutoria e da
interatividade. Sao apresentadas duas possibilidades de tutoria: humana ou
automatizada. As questoes levantadas associadas a tutoria sao: feedback ra-
pido; adaptagdo a necessidades do aprendiz e eficacia no seu atendimento,
motivando-o e encorajando-o; controle e orientagdo do aprendiz, inclusive
no uso de funcionalidades do programa; apoio ao aprendiz no controle do
proprio progresso; garantia de boa circulacao da informagao entre tutor, alu-
nos e contelido; diminuicdo da carga de trabalho do aprendiz; abertura de
espagos de comentarios e discussdo pela tutoria; atividades de autoavaliagao
para o aprendiz. Sao abordadas questdes relativas a circulagdo da informa-
¢ao e a espagos de debate, trazendo a questdo da interagdo entre pessoas
para a avaliagdo do sistema.
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A avaliagdo ergopedagdgica tem a virtude de oferecer uma visao ampla do
produto avaliado, tratando de questdes pedagégicas e comunicacionais e
incluindo o tema da interatividade, embora o texto de Silva (2002) ndo trate
da interagao entre alunos na colaboracdo e no debate.

A tecnologia como potencializadora de
processos educacionais

Ruokamo e Tella (2005) apresentam um modelo para descrever
o processo educacional dentro de uma discussao sobre a educa-
cao baseada em rede (web based education), uma denominacdo
ampla, que abrange materiais publicados online e acessados por
computadores ou dispositivos méveis.

Segundo os autores, para o estudo do processo educacional, devem ser
considerados aspectos relativos a ensino, estudo e aprendizagem, nao se jus-
tificando o foco apenas na aprendizagem. Os trés aspectos podem ser obser-
vados nos niveis dos discursos e praticas culturais, dos modelos e principios
pedagdgicos, das acdes das pessoas (onde os autores localizam as situagdes
de interagao entre pessoas) e dos atos individuais.

No modelo de Ruokamo e Tella (2005), a usabilidade é definida como ex-
ternalizagdo (externalization), significando que as caracteristicas de uma tec-
nologia se manifestam (externam-se) quando tornam esforgos auténomos do
individuo mais efetivos no nivel da agdo, ou seja, manifestam-se ampliando
a autonomia do individuo. Em uma situacdo 6tima, aumentando, no nivel
das acdes do individuo, a eficiéncia e a internalizacdo de temas, fendbmenos,
conhecimentos e habilidades. Os autores consideram possivel observar nos
individuos resultados do uso de tecnologias. Essa légica define a ideia de
observar, em um material de ensino apoiado em tecnologia, caracteristicas
como “ensinabilidade” ou “aprendabilidade”, significando que pode ser ob-
servado o impacto do material de ensino na efetiva internalizagao do que é
estudado e na aquisicdo de conhecimentos e habilidades desejados.

Segundo Ruokamo e Tella (2005), a melhoria da usabilidade de materiais \
digitais ndo deve ser confinada & melhoria das interfaces, sendo antes um
meio de facilitar o processo de ensino, estudo e aprendizagem. Essa me-
lhoria, segundo os autores, se daria por meio da reducao da carga cognitiva
associada ao uso de uma determinada tecnologia, removendo todo trabalho
desnecessario e nao auténtico, para que o individuo tenha a chance de con-
centrar-se melhor em tarefas que requerem fungdes mentais mais elevadas.
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O foco na sobrecarga cognitiva, conforme proposicao de Ruokamo e Tella
(2005), traz uma limitagdo. Para compreendé-la, torna-se necessdrio enfa-
tizar a distingdo entre a melhoria de interfaces, por meio de redugao de
problemas de uso daquela tecnologia e a potencializagdo do processo de
ensino, estudo e aprendizagem pelo uso da tecnologia. Cockton (2014) des-
creve uma abordagem de usabilidade cuja pratica trata de “fatores higiéni-
cos na experiéncia de usudrio”, removendo problemas do uso, mas que nao
é capaz de acrescentar fatores motivadores, de carater positivo.

Ruokamo e Tella (2005), ao discutir a préatica da usabilidade para mate-
riais de ensino, estabelecem, como foco do estudo da usabilidade no seu
trabalho, “a reducdo da carga cognitiva associada ao uso de uma determi-
nada tecnologia, ferramenta de informagao e comunicagao ou sistema moé-
vel”. Aproximam-se, assim, da “abordagem higiénica” descrita por Cockton
(2014), afastando-se da sua proposta de observar a autonomia e a eficiéncia
do aluno como manifestagoes (externalizations) da tecnologia, ou seja, a tec-
nologia, de alguma forma, proporciona ou facilita autonomia e eficiéncia ao
aluno. De acordo com a “abordagem higiénica”, o trabalho da usabilidade
para materiais de ensino seria apenas remover obstaculos que o uso da tec-
nologia possa trazer para a aquisicdo de conhecimentos e habilidades. Nao
é feita aqui referéncia a tecnologia como fator de potencializacao dos pro-
cessos de ensino, de estudo ou de aprendizagem.

No entanto, s6 é possivel associar a melhoria do desempenho do aluno a
uma tecnologia, se essa tecnologia oferecer algum fator positivo, que poten-
cialize o trabalho do aluno, reduzindo o esforco cognitivo ou de qualquer
outro tipo, durante processos de ensino, estudo ou aprendizagem, e nao
apenas os esforcos ligados ao uso da tecnologia. Por exemplo: o acesso ao
catélogo online de uma biblioteca poupa do aluno o esforgo de se deslocar
até as instalagoes fisicas da biblioteca para verificar se esta 1a um determina-
do livro. Isso, com certeza, pode ser considerado um fator de potenciali-
zagao do processo de estudo. A simples reducao de problemas de uso
associados a tecnologia é fundamental para o seu uso, mas nao serd,
em si, um fator motivador. Resgata-se, aqui, a proposicao de
Rosson e Carroll (2002), segundo a qual a funcionalidade
do sistema define o que é possivel e é a esséncia do siste-
ma interativo, sendo necessario que atenda a objetivos e
questoes genuinos, para que a tecnologia se torne um fator
de potencializagao.

Ruokamo e Tella (2005) abordam mais
um aspecto que liga a usabilidade de
uma ferramenta técnica a potenciali-
zagdo de processos educacionais, que
é evidente dentro do tema do uso de
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dispositivos méveis para fins educacionais: o uso répido e facil da
tecnologia tem um impacto direto nos discursos e praticas culturais,

Uma

na medida em que proporciona aumento da confianga no uso para tecnologia se

interagbes. Interacao, colaboracao e espirito comunal aumentam no
processo. A fala de Ruokamo e Tella (2005) sugere que uma tecno-
logia se torna um fator potencializador da educagao, nao somente
porque atende a necessidades auténticas, mas também porque o

funcionalidades e a interface.

A importancia da orientacao pedagodgica
para a tecnologia

O processo educacional ocorre segundo estratégias e objetivos que estdao
vinculados a uma orientagdo pedagodgica. Essas estratégias e objetivos de-
finem parte das necessidades a que as funcionalidades do sistema devem
atender. Primo (2003) propde um processo avaliativo de materiais educa-
cionais digitais que parte do ponto de vista de que a aprendizagem nao é
um processo solitrio e que o processo educacional deve ser baseado em
didlogo e problematizagdo. Discute-se, portanto, se a tecnologia apoia o
dialogo e a problematizacao.

Tratando do caso da EAD, Primo (2003) alerta para o fato de que a simples
presencga de ferramentas que possibilitem interagoes entre pessoas a distancia,
no ambiente virtual, ndo garante um processo dialégico e problematizador,
uma vez que é possivel a ocorréncia de trocas sincronas e assincronas que se
limitam a trivialidades. Para garantir uma educagao a distancia baseada em di-
alogo e problematizagao, é preciso promover e mediar trocas sobre situagoes
relevantes e que incentivem a reflexao, valorizando influéncias reciprocas en-
tre os participantes do processo e criando um espago de convivéncia.

Primo (2003) observa que um ambiente digital “de interface grafica deficien-
te” poderd “mediar um processo educacional dialégico”, enquanto que um
ambiente digital com bons recursos podera nao “contribuir para o estabele-
cimento de uma educacao libertadora se o educador mantiver uma postura
autoritdria e imprimir uma orientacao bancéaria e domesticadora ao curso”.
No entanto, o autor adverte que um processo educacional dialégico passa
necessariamente por interagdes entre pessoas, mediadas por tecnologias de
comunicagdo. Assim, pode-se concluir que o uso de recursos tecnoldgicos
que medeiem interagdes mutuas é ponto de partida para a realizagdo do
processo educacional a distancia, conforme advogado pelo autor.

E possivel reconhecer, na fala de Primo (2003), a proposta de Ruokamo
e Tella (2005), segundo a qual recursos tecnolégicos podem potencializar
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o processo educacional. De fato, os recursos do ambiente digital podem
favorecer ou dificultar o processo educacional dialégico, uma vez que o am-
biente medeia o didlogo. Assim, Primo (2003) fala em valorizar os “proces-
sos coletivos de interacdo” na EAD, por meio da mediacao do computador,
sugerindo que devem ser abertos “maiores espagos para a interagdo mutua”.

Primo (2003) propde um “roteiro de reflexao” para a condugao de uma ava-
liagdo de ambientes de educacao a distancia. O autor opta por um conjunto
de perguntas abertas, uma vez que acredita que a complexidade envolvida
na tarefa da avaliagdo ndo pode ser abarcada por uma tabela de critérios. O
autor parte do ponto de vista de que o ambiente de aprendizagem ndo pode
ser reduzido a uma questdo técnica apenas, uma vez que envolve questoes
de comportamento humano.

O roteiro de perguntas abertas proposto por Primo (2003) tem como obje-
tivo o incentivo a interagdes muituas mediadas digitalmente. Sdo questoes
amplas, que Primo (2003) explicita abrindo-as em subtemas. As questoes
apresentadas tratam do modelo pedagégico, do incentivo a cooperagao, a
autonomia e ao trabalho em grupo, de métodos de avaliagdo, de finalidades
de uso para os recursos multimidia, de automacao e, apenas no final, trata
da interface gréfica e do seu desenho.

Primo (2003) demarca a importancia do tema da interagdo, na medida em
que especifica uma orientagdo pedagogica que depende de interagbes me-
diadas pelo ambiente virtual. Seu roteiro trabalha a relagdo entre o sistema
e a orientagao pedagdgica, explorando como o ambiente pode incentivar a
autonomia do aluno e a cooperagdo entre alunos.

Consideracgoes finais

A avaliagdo da usabilidade, dentro da légica do design de interagao,
ndo esta restrita ao uso da interface. Cabe lembrar a afirmacao
de Anderson (2003) sobre o fato de que a interagdo com a
interface é uma instancia operacional na EAD. Para Anderson
(2003), isso significa que esse tipo de interagdo nao estaria den-
tro da area de interesse do educador, embora ndo se possa iso-

lar o design da interface do design instrucional. Quando Preece,

Rogers e Sharp (2005) incluem, entre as metas do design da interacdo,

o incentivo a criatividade, além do interesse e da motivagao, ndo po-

demos deixar de observar a similaridade entre tais metas e os objetivos

pedagdgicos. Essa similaridade torna evidente a ideia da busca de rela-
coes entre a avaliacido de usabilidade do sistema e a avaliacdo do sistema
enquanto instrumento pedagdgico.
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A valorizagao do papel do contexto é um outro ponto de convergéncia en-
tre o design de interacdo e o design instrucional. As tecnologias digitais de
comunicagao e colaboragdo viabilizam estratégias pedagodgicas apoiadas em
interacbes entre pessoas, tornando possivel a proposicao do DIC, que con-
trapOe a contextualizacdo a pré-especificagdo, sugerindo que o ambiente de
aprendizagem seja desenvolvido a partir da andlise do contexto especifico,
dando voz aos participantes do processo educacional e oferecendo escolhas,
ao invés de caminhos predeterminados (FILATRO, 2007). Nesse modelo, o
designer instrucional trabalha planejando interagbes com o uso de métodos
tipicos da area do design de interagdo, como o projeto participativo e a
interagdo por meio de protétipos.

Quando o design de interagao se ocupa dos sistemas digitais
com fins educacionais, a usabilidade ndo pode ser vista como
aplicagdo de preceitos e métodos genéricos. Deve ser cons-
truido um quadro teérico especifico para a compreensao do

uso desses materiais instrucionais eletronicos. Para isso, é ne-
cessério olhar para questdes relativas a aprendizagem propor-
cionada pelas fungdes do sistema (NOKELAINEN, 2006), extra-
polando a cercadura do design da interface e tratando de questoes
de utilidade.

A pirdmide da usabilidade de Muir, Shield e Kukulska-Hulme (2003) é um
esforgo no sentido de definir um quadro teérico capaz de objetivar e hierar-
quizar questoes de uso de materiais instrucionais online, seguindo uma légica
de afunilamento na definicao de especificidades, saindo do nivel técnico de
construgdo de sistemas, passando por questoes de usabilidade de materiais si-
tuados na web, entrando no nivel das questdes académicas, para, finalmente,
discutir especificidades de cursos e disciplinas. Essa construcdo tem a virtude
de englobar e organizar tanto questdes relativas a interface quanto a funciona-
lidades e ao contetido oferecido pelos materiais educacionais.

O estabelecimento de um espago de estudo da usabilidade dedicado aos
sistemas digitais voltados para a educacdo propicia o desenvolvimento de
tecnologia e materiais instrucionais digitais que, de fato, sejam capazes
de potencializar o processo educacional e que ndo funcionem como um
substituto pobre do ensino presencial. Se, como Ruokamo e Tella (2005),
distinguem-se no processo educacional ensino, estudo e aprendizagem, é
interessante observar processos relativos a essas trés dimensoes da educagao
quando mediada pelo uso da tecnologia, discutindo as possibilidades ofere-
cidas para praticas e modelos pedagégicos.

Justifica-se, assim, a proposicao de Primo (2003), de que a orientagdo peda-

gbgica é a base da construgao légica que vai definir necessidades e priorida-
des para os sistemas educacionais. Se o ensino é proposto como mais do que
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transmissdo da informacdo, implica, entdo, em um trabalho de construgao
de estratégias pedagdgicas que buscam levar o aluno a trabalhar de forma
autébnoma e cooperativa. O uso da tecnologia pode participar desse esfor-
¢o, buscando nado apenas as questoes técnicas, mas, conforme Nokelainen
(2006), observando aspectos relativos a utilidade da tecnologia.

Notas

'O principio de Pareto estabelece que um pequeno ndimero de causas pode
ser responsavel por um grande niimero de problemas.

2Segundo a Great Schools Partnership (2014), o termo stakeholder, na Edu-
cacao, refere-se tipicamente aqueles que investem no bem-estar e sucesso
de uma escola e seus alunos, incluindo administradores, professores, funcio-
narios, familiares de alunos e membros da comunidade.

> Os métodos iterativos sdo baseados em ciclos repetitivos de testes e revi-
soes de decisoes de projeto.

*A1SO 9241-11 especifica, como critérios de qualidade de uso de um siste-
ma, efetividade e eficiéncia na realizagdo da tarefa pretendida pelo usudrio
e satisfagdo do usudrio com a experiéncia de uso.
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