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TALARICO NETO, A. Linguagem de Padrdes para Apoiar o Projeto de Material
Instrucional para EAD. 2005. Dissertagdo (Mestrado) — Departamento de Computacdo (DC),
UFSCar, Sao Carlos, 2005.

RESUMO

Este trabalho apresenta uma Linguagem de Padrdes com a finalidade de apoiar o
professor durante o projeto de material instrucional para sistemas de EAD. Esta Linguagem

de Padrdes ¢ composta por:

e Padrdes identificados e escritos a partir de um conjunto de Estratégias
Cognitivas que incluem praticas oriundas da pedagogia, € quando organizadas,
melhoram a usabilidade do conteudo exibido pelo material instrucional, em uma

tentativa de facilitar o processo de aprendizado do aluno.

e Padrdes Pedagogicos, que abordam questdes de planejamento e seqiiéncia de

curso e sdo baseados em praticas identificadas em aulas presenciais.

e Padrdes de Interagio Humano-Computador, obtidos de praticas de projetos Web

e que abordam questdes de interacdo e layout do material instrucional.

Espera-se que a Linguagem de Padrdes para EAD proposta, possa auxiliar tanto o
professor “usudrio” (leigo que necessita de conhecimentos pedagogicos e de IHC para
participar de um projeto multidisciplinar), quanto o professor “projetista” (que utiliza a
Linguagem para expressar suas idéias, avaliar e validar seu projeto). Espera-se também que
os Padrdes possam gerar um vocabuldrio comum aos educadores e profissionais da
computacdo, identificando solugdes e apresentando a relevancia de tais solugdes para
promover uma integracdo rapida e eficiente entre os diferentes profissionais envolvidos
nessa tarefa de ajudar os professores a melhor organizar computacionalmente o material

instrucional e assim favorecer o aprendizado dos alunos que venham a utiliza-lo.



TALARICO NETO, A. A Pattern Language to Support the Design of Instructional
Material for Distance Learning. 2005. Thesis — Department of Computer Science (DC),
UFSCar, Sao Carlos, 2005.

ABSTRACT

This work presents a Pattern Language with the purpose to support the teacher
during the design of instructional material for Distance Learning systems. This Pattern

Language is composed by:

e Patterns identified and wrote from a set of Cognitive Strategies that include
practice gotten from Pedagogy, and when organized, improve the usability of
the content shown for the instructional material, in an attempt to facilitate

student’s learning process.

e Pedagogical Patterns, that include questions of planning and sequence of course

and are based on practice identified on regular classes.

e HCI Patterns, gotten from Web designs and that includes questions of

interaction and layout of the instructional material.

It’s expected that this Pattern Language, assists the teacher “user” (lay that it needs
pedagogical and HCI knowledge to participate of a design), and the “designer” teacher
(that uses the Pattern Language to express his ideas, to evaluate and to validate his design).
It is also expected that the Patterns generate a common vocabulary to the educators and
computing professionals, identifying solutions and presenting the relevance of such
solutions to promote fast and efficient integration between the different professionals
involved in this task of help the teachers to organize the instructional material and thus to

facilitate the learning of the students who will use it.
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1. INTRODUCAO

1.1. Consideracgoes Iniciais

Este trabalho se propde a explorar a questdo da Educacdo a Distancia (EAD),
especificamente o projeto de material instrucional para EAD, apresentando para isso uma

Linguagem de Padrdes que possa apoiar o professor nessa tarefa.

O primeiro capitulo est4 organizado da seguinte maneira: na se¢do 1.2 apresentam-se
as motivacdes para a escolha do tema; na secdo 1.3 é mostrada a relevancia do trabalho; na
secdo 1.4 sdo apresentados os objetivos € a se¢do 1.5 mostra a descricdo do trabalho e a

organizacao do texto.

1.2. Motivagao

A sociedade globalizada do inicio deste século experimenta inovagdes tecnoldgicas
que se apresentam em grande quantidade e se transformam rapidamente, gerando expressiva
demanda por uma educagao que possa atender as necessidades particulares de individuos por
uma educacdo continuada, € que se preparam para ingressar € interagir com esse novo

mundo.

O sistema educacional atual, da maneira como esta instituido, tem dificuldade em
atender a essas novas tendéncias. Esse sistema educacional forma profissionais com
conhecimentos defasados, pois os curriculos de muitos cursos ndo conseguem acompanhar o
ritmo das inovagdes. Mesmo as pessoas que conseguem acesso a uma educagdo de qualidade,
ao terminar seus cursos e entrar no mercado de trabalho precisam renovar e melhorar seus
conhecimentos continuamente. Essas pessoas conseguirdo acompanhar o ritmo das mudangas

e inovagdes mantendo-se produtivas?

Nesse contexto de mudangas e necessidades, a EAD pode vir a ser uma solu¢ao. Com
suas possibilidades de atender um niimero maior de pessoas, manter curriculos atualizados e
dindmicos, ndo necessitando para tanto de locais e hordrios fixos para promover o

aprendizado, pode vir a suprir as necessidades relatadas anteriormente.

Contudo, as novas possibilidades e potencialidades de utilizacdo da Web como um

meio para a EAD, através de ambientes computacionais, fazem com que o professor precise



rever sua postura na criacdo de material instrucional, pois existem diferengas entre o material
que ele esta acostumado a criar, para ensino presencial, ¢ o material a ser utilizado via

Internet, para EAD.

Tradicionalmente, o material instrucional para cursos a distancia ¢ constituido por
apostilas digitais, nas quais os alunos devem seguir uma seqii€ncia de contetidos previamente
designados pelo autor do curso. Os pré-requisitos de cada contetido sdo determinados
previamente, ndo considerando a forma de tratamento da informagao ou forma de raciocinio

dos alunos.

Uma proposta de solugdo para auxiliar o professor nesse potencial problema, de como
facilitar a sua tarefa de projetar material instrucional de qualidade para ser usado em

ambientes de EAD, seré apresentada no desenvolvimento deste trabalho.

Observando esse contexto, e tentando encontrar uma solugdo para esse potencial
problema, ¢ analisado um conjunto de Estratégias Cognitivas com o intuito de promover o
aprendizado ativo. Aplicando essas estratégias em forma de Padrdes, espera-se que os
professores consigam uma melhor organizacdo do material e assim facilitem o aprendizado

dos alunos que venham a utilizé-lo.

1.3. Relevancia do Trabalho

No contexto atual de EAD, percebem-se varios fatores que mostram a potencialidade
dessa nova forma de ensino e aprendizagem, bem como os desafios a serem vencidos para

que se possa efetivamente promover a EAD.

As potencialidades sdo percebidas devido ao grande alcance de alunos e
conhecimentos que essa forma de ensino pode proporcionar, a potencial flexibilidade dessa

forma de aprendizagem, com relacdo ao tempo, espago e abrangéncia do conhecimento.

Também os recursos tecnologicos sdo um grande estimulo ao desenvolvimento e
promocao da EAD, considerando o desafio de aplica-los de forma adequada e incremental ao

processo de ensino e aprendizagem.

Entretanto, o projeto de cursos em ambientes Web pode ser uma tarefa dificil para os
professores que tém pouca experiéncia em interagdo € projeto instrucional em ambiente

computacional. Essa dificuldade pode acabar gerando uma producdo de cursos deficientes
2



que impedem ou dificultam o processo de aprendizagem dos alunos. As dificuldades em se
operacionalizar os principios das estratégias pedagogicas, no projeto de material instrucional

baseado em Web, também contribuem para esse problema.

Nesse contexto, apresentam-se varios desafios para que a EAD aconteca de forma

satisfatoria. Alguns dos desafios para promogao efetiva da EAD sdo:

e O professor que gera material instrucional para EAD nao necessariamente ¢
familiarizado com os recursos computacionais. Ele pode ndo saber como explorar
tais recursos nesse contexto, que exige uma nova estruturagao, exploragdo de outras
midias e recursos pedagdgicos inseridos nesse ambiente computacional.

¢ O investimento em EAD ¢ muito alto, entdo tem-se que garantir que isso ndo serd
perdido por desisténcia e insatisfacao do aluno ou pouco envolvimento do professor

na exploracdo dos recursos computacionais para gera¢cdo do material instrucional.

O aluno nao deve ver a diferenca entre aprender a distancia ou presencialmente, ele
tem que sentir que o resultado ¢ o mesmo, que ele consegue aprender o contetido oferecido e

aplica-lo em outros contextos.

Este trabalho considera tais potencialidades e desafios para defini¢do de seu escopo.

1.4. Objetivos

r

O objetivo do trabalho é contribuir de maneira efetiva com a area de Educagdo a
Distancia (EAD) e os profissionais que atuem ai, de forma a colaborar com a dificil tarefa de
projetar material instrucional para EAD, a fim de permitir um aprendizado ativo e efetivo dos
alunos, bem como promover a integragdo de educadores e pessoal de computacao através de

uma linguagem comum — a Linguagem de Padrdes para apoio a EAD.

Uma Linguagem de Padrdes para apoio a EAD deve ser categorizada de forma a
solucionar os problemas de projeto encontrados em topicos como geragao de contetdo, apoio
ao aprendizado e atividades de aprendizado. Para atingir esse objetivo € necessario o
surgimento de Padrdes que mencionem temas como apresenta¢do, navegagao € organizagao

de material instrucional.

Para isso, pretende-se capturar as melhores praticas do projeto de material

instrucional, pesquisando um conjunto de Estratégias Cognitivas, Padroes Pedagdgicos e

3



Padrdes de IHC e entender como esse conjunto pode ser expresso em forma de Linguagem de

Padroes.

A pesquisa visa também encorajar o maior envolvimento de professores e alunos no
processo do uso de tecnologias de informag¢do e comunicagdo, removendo obstaculos que

dificultam sua participacdo nessa tarefa.

1.5. Descriciao do Trabalho

Como ja citado anteriormente, existe a necessidade de se pesquisar maneiras de
encorajar o maior envolvimento de professores e alunos no processo do uso de tecnologias de

informacao e comunicagdo, removendo obstaculos que dificultam sua participagao.

Esse aspecto ¢ importante para este trabalho que visa facilitar e aumentar o
envolvimento de professores e alunos em ambientes de EAD, além de ajudar a difundir as
qualidades desse novo processo de ensino, pretendendo assim:

e Facilitar a criacdo de material instrucional de qualidade, tornando essa atividade

mais simples tanto para professores novatos quanto para especialistas;

e Facilitar o aprendizado dos alunos, através do uso da teoria escolhida como base, no

projeto de material instrucional.

Neste trabalho, sdo abordados os conceitos de Estratégias Cognitivas e Linguagem de
Padrdes, que sdo, respectivamente, teorias utilizadas por professores no processo de ensino e
aprendizagem; captura e documentagdo de solucOes para problemas recorrentes em um
determinado contexto, facilitando o compartilhamento de técnicas entre especialistas e
novatos durante um projeto, ou seja, algo comum e positivo. Pretende-se obter resultados
aplicando-se tais conceitos na EAD, através de adaptacdes dessas teorias em termos

tecnologicos.

O trabalho ¢ produzir uma Linguagem de Padrdes que capture principios pedagogicos
e boas praticas de projeto de interacdo de uma forma que auxiliem os professores no projeto

de materiais instrucionais para ambientes Web.

Consideram-se os Padroes Pedagogicos e de IHC como sendo o ponto de partida para

a produgdo de material instrucional voltado especificamente para o aprendizado do aluno



descrevendo as melhores praticas para que o professor possa auxiliar o aluno na construgao

do conhecimento.

1.5.1.Organizacio do texto
Este trabalho esta organizado da seguinte forma:

No Capitulo 2 sdo apresentados os conceitos de EAD, o estado da arte desse tema e as
principais dificuldades encontradas para a sua divulgagdo e aceitacdo, bem como, questoes
relacionadas ao aprendizado humano, apresentando um conjunto de Estratégias Cognitivas
para promover o aprendizado ativo, usado como suporte pedagodgico ao professor na
estruturacdo do material instrucional para EAD. Aborda-se também o conceito de Linguagem
de Padroes e suas aplicagdes nos dominios de Interagdo Humano-Computador e Pedagogia,
como uma maneira estruturada de se documentar e divulgar as melhores solu¢des de projetos

interdisciplinares como € o caso da EAD.

No Capitulo 3 ¢ apresentada a estratégia de pesquisa utilizada (Estudo de Caso) para
solucionar os problemas encontrados durante o levantamento bibliografico. Sao apresentados

também os detalhes técnicos do planejamento e da condugdo dos Estudos de Caso.

No Capitulo 4 mostram-se as andlises e interpretagcdes dos dados coletados com a

realizag¢do dos Estudos de Caso.

O Capitulo 5 traz a descricdo da Linguagem de Padrdes para EAD proposta neste

trabalho, bem como seus pontos fortes e fracos.

Por fim, no Capitulo 6 sdo apresentadas as conclusdes finais deste trabalho e

oportunidades para o desenvolvimento de trabalhos futuros.

Neste trabalho, o termo material instrucional € utilizado para todo material didatico
que possa ser disponibilizado via rede de computadores, com o objetivo de ensinar. Também
os atores: professor e aluno representam aqueles que desenvolvem e usam o material

respectivamente.



2. ESTRATEGIAS COGNITIVAS E LINGUAGEM DE PADROES
PARA APOIO A EAD

2.1. Consideracoes Iniciais

A disseminac¢do da informagdo, aliada a proliferagdo das midias interativas, tem
colocado recursos como o computador e a Internet a servigo da educagdo. O uso dessas novas
tecnologias tem gerado uma grande transformac¢do nos processos de ensino e aprendizagem.
Uma parte significativa dessa transformacao esta relacionada ao uso da Educagdo a Distancia

(EAD) como forma de atingir novos publicos e desenvolver novas metodologias de ensino.

Na sec¢do 2.2 deste capitulo, discute-se o papel da EAD dentro do processo de ensino
e aprendizagem e como os professores podem aumentar o entendimento e a retengdo de
conhecimento dos seus alunos quando criam mais oportunidades para o aprendizado ativo por

meio de Estratégias Cognitivas.

A secdo 2.3 apresenta os conceitos basicos de Padrdes, mostrando como eles estdo
sendo adaptados e aplicados no ambiente computacional, principalmente para o apoio aos

dominios de Engenharia de Software, Interagdo Humano Computador (IHC) e Pedagogia.

O entendimento das caracteristicas que permitem a identificacdo e escrita de uma
Linguagem de Padrdes, para o dominio da EAD, é de extrema importancia para que possa ser
estabelecida uma relacdo entre os estudos para a producdo de material instrucional apoiado

por ferramentas Web e as técnicas de captura e documentagdo de experiéncias pedagdgicas.

Na sec¢ao 2.4 sdo feitas as consideragdes finais.

2.2. Estratégias Cognitivas para Apoio a EAD
2.2.1.Uma visao sobre EAD

Nao ha consenso quanto aos conceitos de educagdo, ensino e aprendizagem, mas
muitos autores acreditam que o termo “ensino” estd ligado as atividades de treinamento,
adestramento e instrucdo, “educacdo” refere-se a criar, inovar, construir conhecimentos,
participar ativamente de seu proprio crescimento e a “aprendizagem” ¢ um processo que

ocorre dentro do individuo [Landim 1997].



Ensinar e aprender podem estar relacionados a coisas valiosas ou nocivas, enquanto
educar €, por definicdo, fazer algo que ¢ considerado moralmente correto e valioso [Chaves

1999].

A principal caracteristica de sistemas de EAD, apontada pelos autores, que diferencia
o contexto da EAD do contexto da sala de aula convencional, € o distanciamento fisico entre

o professor e o aluno.

Sao apresentadas aqui as caracteristicas da EAD segundo diversos autores:

e Separacdo professor/aluno: o professor nao se faz presente. Ele participa do
processo de aprendizagem do aluno através do planejamento da instrucdo e dos
recursos didaticos que elabora [Neto 1999; Nunes 1994].

e Utilizagdo de meios técnicos: uso de recursos técnicos de comunicagdo como
material impresso, dudio, video, etc [Neto 1999; Nunes 1994].

e Permite uma boa relacdo custo-beneficio: o custo ¢ elevado, mas pode prover
educacdo para um nimero maior de alunos permitindo o beneficio da economia de
escala [Doube 2000; Seno 2001; PEA 2000].

e Organizacdo de Apoio-Tutoria: o aluno conta com uma institui¢do de ensino que
tem por finalidade apoia-lo, motivando-o, facilitando e avaliando continuamente sua
aprendizagem [Neto 1999; Nunes 1994].

e Comunicacao bidirecional: existe feedback entre professor e aluno. O aluno pode
responder as questoes que lhe sdo propostas nos materiais instrucionais, assim como
pode propor um didlogo com o seu professor [Neto 1999; Nunes 1994].

¢ Permite flexibilidade com relagdo aos requisitos de espago (onde estudar?), tempo
(quando estudar?) e ritmo (em que velocidade aprender?) [Meiguins 1999; DDL
2000; Seno 2001; PEA 2000; Neto 1999; Nunes 1994].

e Pode oferecer personalizacao e individualizacao do ensino: Cada aluno pode adaptar

o curso ao seu estilo de aprendizado [Seno 2001].

2.2.1.1. Pequeno historico sobre a EAD

A invengdo da escrita possibilitou o surgimento da primeira forma de EAD: o ensino
por correspondéncia. As epistolas do Novo Testamento, que possuem carater didatico, sao

exemplos de EAD [Chaves 1999].



No século XV, Johannes Guttenberg, na Alemanha, inventou a imprensa. Com o livro

impresso verifica-se, portanto, a primeira forma de EAD de massa [Alves 1998].

O surgimento do radio na década de 1920 nos EUA permitiu que o som fosse levado
até¢ as localidades remotas para um publico massivo, anénimo e heterogéneo. No final da
década de 1940 surgiu a televisdo comercial, que possibilitou também a transmissao da
imagem. Porém, ambos oferecem uma comunicagdo interpessoal apenas unidirecional. Mais
tarde, com o surgimento das fitas de dudio e video, a transmissao das informacdes tornou-se
mais flexivel, pois permite interrupgdes para a assimilacdo das informagdes transmitidas

[Alves 1998].

O primeiro computador apareceu em 1946, mas foi s6 depois do surgimento e do uso
maci¢o de microcomputadores, no final da década de 70, que os computadores comegaram a

ser vistos como tecnologia educacional [Alves 1998].

Em 1969 a Internet surgiu como um projeto militar e comegou a se expandir quando
se transformou em um meio para a troca de informacdes usadas por grupos de pesquisadores
de diferentes universidades. A Internet permitiu que o texto fosse enviado ou fosse buscado

com facilidade em localidades remotas [Alves 1998].

O correio eletronico permitiu que as pessoas se comunicassem de forma assincrona,
mas com extrema rapidez. O aparecimento de "chats" ou "bate-papos" permitiu a
comunicacao sincrona. O surgimento da Web permitiu nao s6 que fosse agilizado o processo

de acesso a documentos textuais, mas hoje abrange graficos, fotografias, sons e video.

Apo6s o ano de 2000, surgiu a possibilidade de se realizar o acesso a Internet por meio
de dispositivos moveis (palm e celular). Seu grande diferencial reside no fato de realizar de

forma mais plena as promessas de uma educacao "a qualquer hora em qualquer lugar”.

2.2.1.2. A EAD no Brasil

Segundo os trabalhos de Alves (1998) e Romani e Rocha (2001), inexistem registros
precisos acerca da criagdo da EAD no Brasil. Tem-se como marco historico a implantacao
das "Escolas Internacionais" em 1904, representando organizagdes norte-americanas.

Entretanto, o Jornal do Brasil registra antUncio oferecendo profissionalizagdo por



correspondéncia (datilografo) na primeira edicdo da secdo de classificados, em 1891, o que

mostra que ja se buscavam alternativas para a melhoria da educacgao brasileira.

Em 1923, com a fundagao da Radio Sociedade do Rio de Janeiro iniciou-se a
educagdo pelo radio, transmitindo programas de literatura, radiotelegrafia e telefonia, de

linguas, de literatura infantil e outros de interesse comunitario.

Em 1941 surge o Instituto Universal Brasileiro, utilizava-se basicamente material

impresso, objetivando a formagao profissional de nivel elementar ¢ médio.

Somente na década de 1970 a EAD teve expressdo com a criagdo do Programa

Nacional de Teleducagdo (PRONTEL).

Atualmente, no Brasil, a televisao tem sido utilizada em diversos programas como, o

Telecurso 2000, alguns programas da TV Escola e do Canal Futura.

Em meados de 1990 houve adesdo em peso da universidade nesse mercado. Até entdo
a EAD era encarada e confundida como op¢do de baixa qualidade, oferecida a um publico
menos exigente, gerando uma forma de exclusdo em que os mais ricos eram deixados a

margem dos projetos de EAD.

A preocupacdo do MEC com a formagdo de professores de ensino fundamental ¢
muita clara, porque ap6s a publicagdo da nova Lei de Diretrizes ¢ Bases (LDB), que exige
que os professores do ensino fundamental das primeiras séries tenham formagao superior até
2006, houve um acréscimo na demanda de cursos de pedagogia, de cerca de 700.000 novas
vagas, para a formagdo destes professores. O pais ndo tem como suprir toda esta demanda,
em um prazo tdo restrito, no modo presencial, por isso a prioridade do MEC estd na

aprovagao e certificagdo desses cursos de graduagdo a distancia [Meirelles 2002].

O Brasil dispde hoje de condigdes para oferecer EAD com bastante competéncia,
capaz de aprimorar o ensino ministrado em sala de aula e de fazé-lo chegar a mais brasileiros,
nas regides mais remotas do pais. Os métodos e técnicas de comunica¢do hoje disponiveis
possibilitam levar educacdo a milhdes de alunos e simultaneamente preparar milhares de

professores, acelerando, sobretudo formacao desses profissionais de ensino [Meirelles 2002].



2.2.1.3. A questdo do Material Instrucional para EAD

Com o uso de novas tecnologias, o material instrucional para EAD tem-se mostrado
com uma estrutura € um formato diferentes do material convencional utilizado na sala de

aula.

Os professores devem estar preparados para a edicdo de cursos bem planejados,
ambientes computacionais com recursos adequados e faceis de serem utilizados e alunos

motivados a adquirirem conhecimento a distancia.

O material instrucional utilizado pelos alunos precisa ser de qualidade e tem de ser
planejado e criado de maneira a se enquadrar dentro desse novo meio utilizado; os recursos
para comunicagdo tém de ser eficientes; ¢ preciso haver interacdo entre as pessoas
envolvidas, incluindo o feedback do professor para com os alunos; € preciso fornecer um
direcionamento aos alunos para que ndo se sintam perdidos dentro desse processo; € o mais
importante, ¢ preciso que os envolvidos tenham real interesse em ensinar e aprender, se

esfor¢ando para alcancar os melhores resultados possiveis.

O modelo de hiperdocumento passa a ser a interface de transmissao de informagao.
Percebe-se que os professores passam a ter responsabilidades de desenvolvedores, ja que

estdo criando uma interface [Preece et al. 1994].

2.2.1.4. Contextualizando EAD em Web.

A Web permite que o acesso a todo esse material seja feito de forma ndo linear e
interativa, usando a tecnologia de hipertexto. Além disso, possibilita a constru¢do de um
material instrucional que permite inser¢do de texto, figuras e algumas midias como som e

video, chamado de modelo de hiperdocumento [Alves 1998].

A Web também se apresenta como uma solug¢do de baixo custo e longo alcance. A
possibilidade da participacdo assincrona aos cursos retira duas barreiras que se interpde entre
o aluno e a escola, a barreira temporal e a geografica, nem o sincronismo de seus horarios.

Basta que todos tenham acesso a essa nova tecnologia da informacao [Dornelles 2001].

Algumas das vantagens da Web como um ambiente para a educagdo, sdo:
e Capacidade de personalizar experiéncias de aprendizagem de acordo com as

necessidades e preferéncias de cada individuo [Dornelles 2001];
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e Oferece um ponto de encontro onde colegas compartilham experiéncias, fazem
perguntas sobre problemas que estdo tentando resolver e armazenam ferramentas e
dicas pesquisadas [Dornelles 2001].

e Oferece uma riqueza de recursos paralelos para os alunos, sem ocupar espago no
disco rigido, ou precisar produzir, apresentar e atualizar continuamente um CD-

ROM [Dornelles 2001].

Segundo Santos e Rodrigues [Santos & Rodrigues 1999] as ferramentas de
comunicagdo disponiveis na Internet e que podem ser utilizadas na EAD podem ser
classificadas basicamente em dois tipos:
e Sincronas: sdo aquelas que, a semelhanca do telefone, exigem que os interlocutores
estejam conectados a ferramenta ao mesmo tempo. Por exemplo: Bate-Papo ou
Chat, Videoconferéncia, transmissdo de voz através da Internet.

e Assincronas: sdo aquelas que, a semelhanca do telegrama, ndo exigem que os
interlocutores estejam conectados a ferramenta ao mesmo tempo. Por exemplo: e-
mail, listas de discussdo por e-mail, forum de discussdo de uma ferramenta, mural

eletronico de avisos.

2.2.1.5. Problemdtica e Desafios para Promo¢do da EAD no Projeto do Material

Instrucional.

No contexto de Ensino a Distancia (EAD), € preciso se preocupar com a qualidade do
material instrucional que serd disponibilizado aos alunos. As dificuldades inerentes da
distancia fisica entre professor e aluno aumentam ainda mais a necessidade de professores
preparados para a edicdo de cursos bem planejados, de ambientes computacionais com
recursos adequados e faceis de serem utilizados e de alunos motivados a adquirir

conhecimento a distancia.

Considera-se aqui o curso como resultado da juncdo de um conjunto de ferramentas
computacionais oferecidas pelo ambiente e escolhidas pelo professor (chat, e-mail, links
interessantes, controles de acesso, forum, etc) com o material instrucional (contetido digital

disponibilizado a distancia e mediado por computador) em si [Almeida et al. 2004].
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No entanto, o que se vé € que alguns projetos de EAD ndo estdo obtendo o sucesso

que pretendiam ter. Alguns problemas ainda persistem:

e Em EAD, o aluno normalmente esta isolado. Os fatores motivacionais provenientes
do contato ou da competicao com outros alunos sao ausentes. O aluno também sente
falta do suporte imediato de um professor que esta presente e capaz de motiva-lo e,
se necessario dar-lhe aten¢do naquele momento para superar as dificuldades que
surgem repentinamente durante o estudo [Hara e Kling 2001];

¢ Alunos e professores envolvidos em EAD normalmente tém pouco em comum em
termos de experiéncias passadas e cotidianas e consequentemente leva-se mais
tempo para que eles desenvolvam uma cumplicidade [Willis 2004];

e A preparagdo inadequada de alunos para esse novo contexto [Hentea et al. 2003];

¢ A demanda de mais tempo de trabalho por parte dos professores em EAD do que no

ensino tradicional [Doube 2000].

Os problemas citados anteriormente representam apenas alguns dos desafios que
ainda precisam ser vencidos para o sucesso do processo de ensino e aprendizagem em EAD,
no entanto, eles sdo suficientes para mostrar que o sucesso em EAD nao depende so6 de

melhorias na tecnologia, mas também de apoio pedagogico para auxiliar professores e alunos.

Os professores devem entender as caracteristicas intrinsecas a esse tipo de material
instrucional, representado por um hiperdocumento, visto que se o desenvolvedor, j& nos
primeiros passos do desenvolvimento, percebe a maneira como o sistema ¢ entendido pelos
usudrios, entdo seu projeto e implementagdo serdo desenvolvidos criando um sistema mais
intuitivo (Preece et al., 1994). Analogamente, se o professor entende as necessidades de seu
aluno e a forma como esse entende o material instrucional, entdo o professor estard
desenvolvendo um material mais intuitivo, que pode facilitar o processo de ensino e

aprendizagem [Almeida et al., 2004].
2.2.2.0 Processo de Ensino e Aprendizagem e as Estratégias Cognitivas
2.2.2.1. Aquisi¢do, Armazenamento e Recuperagdo do Conhecimento.

A maioria dos psicologos cognitivos acredita que o processo de aquisicdo do
conhecimento comeca com a percepcdo sensorial, passa pela chegada da percepgdao na
memoria de trabalho (imediata), a chegada concorrente da informagao associada da memoria

de longa duragdo (repositorio), o processamento da nova informa¢do durante o qual as
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conexdes com a informagdo ja conhecida sdo construidas e as conexdes antigas se atualizam,
e finalmente termina com o armazenamento da informagao nova e atualizada na memoria de

longa duragao [Tuovinen 2000].

Tuovinen (2000) relata que um dos mais interessantes e significantes aspectos da
mente humana é a curta capacidade da memoéria de trabalho. Em 1956 Miller' apresentou,
em seu livro, a frase “o magico numero sete, mais ou menos dois” para descrever o nimero
de itens distintos que os seres humanos poderiam guardar na memoria de trabalho a qualquer
momento. Desde entdo, segundo o autor, varias pesquisas vém mostrando que o exato
niamero de itens depende de diversos fatores como: idade, satde, fadiga, o tipo do item,
treinamento, familiaridade com o assunto, entre outros. Ja a capacidade da memoria de longa

duragdo ¢ muito grande e nenhum limite foi estabelecido até entao.

Existem dois mecanismos que o ser humano utiliza para superar essa limitagdo da
memoria de trabalho: a automacao e formacao de esquemas. Os esquemas estdo relacionados
ao agrupamento de itens de uma forma significativa para que possam ser facilmente
relembrados e utilizados. A automacao refere-se a um processo que € tdo familiar que nao ¢
preciso pensar em cada um dos seus componentes, por exemplo, na leitura das palavras de
um texto ndo € necessdrio interpretar cada letra individualmente. O desenvolvimento de
esquemas complexos e automagdes mais elaboradas torna uma pessoa mais experiente em um
determinado assunto, evitando a sobrecarga da memoria de trabalho devido a processamento

confuso [Tuovinen 2000].

Liebman (1998) discute que recuperar a informa¢do da memoria de longa duragdo
exige um processo de pesquisa mental que acredita-se ter vantagens sobre as conexodes
semanticas estabelecidas previamente em relagdo aos dois mecanismos citados por Tuovinen

(2000).

Se a informacgdo ¢ processada ativamente no cérebro, antes de ser armazenada na
memoria de longa duracdo, tal informagdo ¢ mais facilmente compreendida e recuperada,

esse ¢ o conceito de aprendizado ativo ou aprendizagem ativa, descrito por Liebman (1998).

! The magical number seven, plus or minus two: Some limits on our capacity for processing
information. E-Book disponivel em http://www.well.com/user/smalin/miller.html
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2.2.2.2. Estratégias Cognitivas Adotadas para Apoio ao Projeto de Material Instrucional.

Segundo Gagné(1974), aprendizagem ¢ um processo que permite a organismos vivos
modificar seu comportamento de maneira bastante rapida e de modo mais ou menos
permanente, de forma que a mesma modificagdo ndo tenha que se repetir a cada nova
situacdo. Gagné aplica a aprendizagem um enfoque sist€émico e trabalha especificamente
dentro de um quadro de referéncias que enfatiza as condigdes antecedentes, os processos

internos e os produtos resultantes da situacao de aprendizagem.

Os processos internos de aprendizagem sdo organizados em itens que foram
denominados dominios. Um desses dominios ¢ constituido pelas Estratégias Cognitivas, que
segundo ele sdo capacidades internamente organizadas que o aluno usa para guiar seus
proprios processos de atencdo, aprendizagem, memoria e pensamento. O aluno usa uma
Estratégia Cognitiva, por exemplo, ao prestar aten¢ao nas diversas caracteristicas daquilo que
estd lendo. O leitor usa certas Estratégias Cognitivas para selecionar e codificar o que
aprende, valendo-se de outras estratégias para recuperar posteriormente essas informagdes

[Almeida et al. 2004].

As Estratégias Cognitivas sdo, portanto, os meios que o aluno dispde para administrar
seus proprios processos de aprendizagem. Gagné relaciona tais estratégias com os conceitos

de "aprender a aprender" e "aprender a pensar".

Beckman (2002) define as Estratégias Cognitivas como “uma estratégia ou um grupo
de estratégias ou procedimentos que os alunos usam para cumprir tarefas académicas ou
melhorar habilidades sociais. Normalmente, mais do que uma Estratégia Cognitiva ¢
utilizada, dependendo do esquema de aprendizado do aluno”. As estratégias citadas por
Beckman (2002) s3o: Visualizagdo, Verbalizagdo, Associagdes, Particionamento,
Questionamento, Inspecao, Sinalizagdo, Uso de mnemonicos, Auto-verificagdo e

Monitoramento.

Biehler (1997) sugere o uso das seguintes Estratégias Cognitivas: Ensaios,

Mecanismo de mnemdnicos, Auto-questionamento e Anotagoes.

Crandall et al.(2002) defendem o uso de Estratégias Cognitivas no ensino da lingua

inglesa e literatura e refor¢ca em seu trabalho o uso de: Esquemas e Organizadores graficos.
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Rosenshine (1997) reforca que a melhor maneira de saber que estratégia utilizar ¢
observar como os alunos mais experientes resolvem os problemas e que estratégias utilizam.
Algumas das estratégias citadas em seu trabalho sao: Quebra de tarefas, Suporte, Feedback e

Mapas de conceito.

West et al. (1991) sugerem o uso de mais algumas Estratégias Cognitivas. As
atividades apresentadas por West et al. (1991) e utilizadas, com sucesso, por Liebman (1998)
no ensino presencial sdo listadas a seguir:

e Organizacdo: na literatura sobre psicologia cognitiva ¢ chamada de
particionamento, inclui a aplicagdo de taxonomias, listagem de semelhancas e
diferencas, analise de forma e fung¢ao, listar vantagens e desvantagens e identificar
causa ¢ efeito;

e Estruturacio: sdo organizacdes visuais da estrutura bésica da informagdo em
questdo; um exemplo de estruturagdo ¢ a elaboragdo de uma tabela onde as linhas
representam objetos e as colunas representam as propriedades. O professor fornece
a estrutura e pede aos aprendizes que preencham algumas ou todas as informacdes.
Essa estruturagdo pode ser de dois tipos. No tipo 1 os aprendizes preenchem a
estrutura usando a informacao que tem disponivel, e no tipo 2 eles usam o raciocinio
para desenvolver a informacdo a ser colocada na estrutura;

e Mapas de conceito: sdo representagdes graficas semelhantes a diagramas, que
indicam relacdes entre conceitos ligados por palavras. Representam uma estrutura
que vai desde os conceitos mais abrangentes até os menos inclusivos. Sdo utilizados
para auxiliar a ordenacdo e a seqiiéncia hierarquizada dos contetidos de ensino, de
forma a oferecer estimulos adequados ao aluno.

e Uso de Metaforas e Analogias;

¢ Ensaios: sdo estratégias para manter a informagao sendo processada na memoria de
trabalho dos aprendizes o tempo suficiente para que seja melhor estabelecida na
memoria de longa duragdo. Incluem repeticdo, perguntas e respostas, predizer e
esclarecer, redefinir ou parafrasear a informacao, revisar e resumir, selecionar qual a
informagdo importante, tomar notas e enfatizar (sublinhar).

¢ Organizadores de avanco: propostos inicialmente por David Ausubel (1968), sao
observacdes feitas pelo professor para ajudar o aluno a passar para um novo tdpico,

podendo ser entendidos como conectores ou pontes, fazendo associagdes entre um
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topico que esta por vir e o conhecimento ja adquirido. Os organizadores de avango
fornecem um quadro contextual no qual a pessoa vai incorporar detalhes

progressivamente mais diferenciados.

Neste trabalho foram adotadas as estratégias citadas por Liebman (1998). Essa
decisdo foi tomada apos uma analise minuciosa das estratégias listadas aqui na qual pdde-se
perceber que o grupo de estratégias de Liebman reflete quase todas as estratégias citadas

anteriormente.

Outro ponto interessante que correlaciona este trabalho com o de Liebman (1998) ¢
que a autora também reconhece que os professores podem utilizar as Estratégias Cognitivas
para facilitar o processo de ensino e aprendizagem do aluno. Aqui, neste trabalho, as
estratégias sao selecionadas e utilizadas pelos professores no projeto do material instrucional
com o objetivo de melhor organizar o conteudo pela interface com a qual o aluno iréd interagir

durante seu estudo, em uma tentativa de facilitar o processo de aprendizado do aluno.

2.3. Linguagem de Padrées: Historico, Conceitos e Estado da Arte

O conceito original de padrdes, utilizado atualmente, foi concebido pelo arquiteto e
urbanista Christopher Alexander durante a década de 1970. Percebendo a insatisfacdo dos
habitantes quanto a arquitetura da sua época, Alexander elaborou uma abordagem para o
projeto de construgdes que considera uma maior participacdo dos habitantes durante o projeto
das construgoes.

r

Essa preocupagdo ¢ similar as idéias encontradas em Engenharia de Software, no
Projeto Centrado no Usuario, e no Design Participativo cujo objetivo € envolver usudrios

finais em todos os estagios do ciclo de desenvolvimento de software [Borchers 2001].

Outro fator que diferencia o trabalho de Alexander foi a percepcao da interagdo entre
a forma fisica das constru¢des € o impacto causado por tais formas nos comportamentos
pessoais e sociais que ocorrem no ambiente construido. Alexander capturou essa percepgao e
experiéncia em um formato estruturado composto por textos e figuras, ou seja, em forma de

padroes. Alexander identificou 253 Padrdes e os divulgou publicando um livro, chamado “A
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Pattern Language” em 1977°. Alexander contrastava tais falhas de projeto com construgdes
de sucesso criadas em outras sociedades que, segundo ele, possuiam uma “qualidade sem
nome”, uma qualidade que pode ser reconhecida, mas ndo pode ser definida e incluem
aspectos como harmonia, perfeicdo, satisfacdo, etc.

A idéia de envolver o usuario leigo no projeto de software motivou os pesquisadores
do dominio da computagdo, primeiramente na Engenharia de Software a adotar os conceitos
de Alexander. A verificagao de que os Padroes de projeto de Gamma et al. (1995) foram bem
sucedidos para resolu¢do de problemas no dominio da Orientagdo a Objetos encorajou outras
iniciativas nos dominios de projeto de software e fez com que os especialistas em THC
pensassem em utilizar as linguagens de Padrdoes como uma ferramenta computacional para
revisar o programa de guidelines de usabilidade. Entre 1987 e 1997 alguns pesquisadores
comegaram a apresentar resultados de seus trabalhos com Padrdes de IHC. Dentre esses
pesquisadores pode-se citar Jennifer Tidwell (1999), Jan Borchers (2001), Martijn van Welie
(2003) e Motero ef al.(2002) pelos avangos nessa area.

A computagdo ¢ um dominio novo se comparado com a arquitetura e as engenharias e
a IHC ¢ uma sub-disciplina da computa¢do de menos maturidade ainda. Por isso ha poucas
solucdes de projetos aclamadas universalmente nesse dominio e isso significa que ¢ mais
facil identificar problemas do que encontrar solugdes [Griffiths e Pemberton 2001]. O uso de
frames na Web, por exemplo, ¢ um Padrdo que pode ser identificado em diversos sites, mas
que ainda ¢ muito criticado [Nielsen 1996].

Paralelamente as pesquisas no dominio de IHC e Engenharia de Software tem inicio
na ECOOP’96 o Projeto dos Padrdes Pedagogicos com Mary Lynn Manns, Maximo Prieto,
Phil Mc Laughlin e Helen Sharp (1996), com o objetivo de coletar experiéncias reusaveis
através da elaboracdo de Padrdoes Pedagogicos, que proporcionassem difundir solugdes
comprovadas para problemas comuns de ensino e aprendizagem, no ambito industrial e
académico, em uma forma consistente que facilitasse a acessibilidade e comparagao.

E interessante notar que a influéncia maior do trabalho de Alexander ocorreu
primeiramente no dominio de Engenharia de Software, mesmo sabendo-se que a IHC tem
uma correspondéncia mais imediata com a arquitetura, pois existe um aspecto visual para a

interagdo com o artefato e a metafora arquitetural (site, home) que é muito usada nas

* Exemplos de padrdes dessa Linguagem estdo disponiveis em
http://www.patternlanguage.com/
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interfaces. Existem influéncias do trabalho de Alexander no desenvolvimento de interfaces

atuais, como pode-se verificar nas guidelines da Apple Computer’.

2.3.1. Discussio sobre Linguagens de Padrdes e suas Principais Caracteristicas

O termo Padrdo ¢ freqiientemente empregado na literatura sem uma defini¢do
amplamente aceita, logo cada autor propde uma definicdo que melhor se adapta ao seu

trabalho.

Padroes foram inicialmente definidos como “uma solugdao para um problema em um
contexto” [Alexander et al. 1977 apud Vlissides 1997]. Dessa definicdo pode-se destacar trés
elementos chaves que compdem um Padrdo: contexto, solu¢do e problema. Entretanto essa
defini¢do ¢ apontada como um erro de interpretacdo por Vlissides (1997), pois o problema a
qual o Padrao apresenta uma solugdo deve ocorrer diversas vezes, ndo limitando somente a
uma unica vez. Vlissides também destaca a necessidade da solucdo ser relevante em situacoes
que ndo sdo imediatas, além de ndo apresentar a necessidade de ter um nome para referenciar
o Padrao, muito utilizado para a comunicagdo. Outro problema apontado por Vlissides ¢ a

necessidade de um Padrao ser uma solu¢ao comprovada e eficiente.

Entende-se, portanto, que um Padrdo ¢ uma solu¢do comprovada escrito por pessoas
experientes que ja enfrentaram um problema varias vezes em determinadas instancias de um

contexto.

Alexander acredita que os Padrdes nao tém serventia quando aplicados isoladamente
em um projeto. Eles precisam referenciar outros Padrdes, de escalas menores, para a solugao
que eles descrevem e eles s6 podem ser utilizados em certo contexto, o qual ¢ resultado da
aplicagdo de Padrdes de escalas superiores. Essa unido forma o que os autores chamam de
Linguagem de Padrdes hierarquicamente estruturada, cuja caracteristica principal ¢
proporcionar um vocabuldrio para expressar e discutir idéias e projetos, especialmente do

ponto de vista dos leigos.

Mais especificamente, uma Linguagem de Padrdes beneficia o usudrio, pois:

3 Apple Computer Inc. Macintosh Human Interface Guideline. Addison-Wesley Publishing
Co. 1992
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e Captura o bom senso coletivo de uma forma que possa ser imediatamente aplicada
ao dominio em questdo, principalmente por usuérios inexperientes [Tidwell 1999].
e Expressa partes do projeto de software que sdo constantes, enquanto permite que

detalhes de solugdes variem conforme a necessidade [Tidwell 1999].

Assim como na arquitetura, os Padroes, em qualquer ambito, t€m que possuir certas
qualidades para que possam ser distinguidos um do outro, sendo simples caminhos para
provar solugdes. Para Tidwell (1999), um Padrdo sempre possui um valor agregado, uma
verdade essencial que permite ao usudrio identificar a qualidade embutida nele e, assim,

sentir-se confortavel e satisfeito com a aplicag@o para a resolug@o de seu problema.

Fincher e Utting (2002) agruparam as caracteristicas dos Padrdes em dois conjuntos:

requisitos funcionais e requisitos nao funcionais.

Os requisitos funcionais sdo cinco caracteristicas que devem estar presentes em

qualquer padrio:

1) Captura da pratica: um Padrao deve descrever um problema que ocorreu no mundo

real e ocorrera novamente (reuso da solucao);

2) Abstragdo: proporcionar abstragdo da qualidade de um conjunto de exemplos em
um nivel de entendimento imediato (facil compreensao). Quando um Padrao é muito abstrato,
o usuario do Padrao necessita redescobrir como aplicar a solu¢ao, impedindo um melhor
aproveitamento da solu¢do do Padrdo. Padrdes especificos demais também nao sao

desejaveis, pois impediria uma maior aplicagdo do Padrio;

3) Fornecimento de exemplos: fornecer exemplos que descrevam o real valor do
Padrao no seu dominio. Exemplos também facilitam a compreensdao do Padrdo, pois sdo

aplicagoes (e por isso mais especificos) que a solugdo proposta;

4) Principio de organizagdo: Alexander observou que os Padrdes ndo estdo isolados,
existe um relacionamento entre eles. Padrdes atualmente sdo organizados seguindo um dos
dois principios:

e Conjunto ou Colecao de Padroes: sao Padrdes relacionados com referéncias entre si

e tipicamente subdivididos em categorias.
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e Linguagem de Padrdes: apresenta um conjunto estruturado de padrdes, o
relacionamento entre eles e informagdes relevantes sobre o dominio ¢ a

aplicabilidade da Linguagem.

5) Formato de apresentacao: Padrdes sdao descritos dividindo sua apresentagdo em um
determinado numero de elementos. Os elementos sdo escolhidos de acordo com a énfase e os
detalhes que o autor deseja destacar no Padrdo, considerando facilitar a compreensdo dos

conceitos e das motivacdes envolvidos.

O grupo de requisitos ndo funcionais ¢ composto por trés caracteristicas, que estao

relacionadas com os requisitos funcionais:

1) Nao obvio: Padroes descrevem solugdes nao obvias (considerando a visdao de um

ndo experiente no dominio), logo sdo necessarias experiéncia e pesquisa intensa no dominio;

2) Insight: um Padrdao faz mais do que identificar uma solugdo, ele explica a
necessidade dessa solugdo e por que resultou na solugao proposta. Insight ¢ necessario para
justificar que aquela solug@o ¢ uma boa solucdo e que houve um processo de raciocinio para

chegar a solugdo proposta;

3) Poder Comunicativo: ao escrever um Padrdo, o escritor deve considerar a quem se
destina o Padrdo, para tornar o Padrao de facil leitura aos seus usuarios, expondo suas idéias
de forma a ser compreensiva por tais leitores. A facilidade de compreensdo também ajuda na

aceitacdo e na divulgagdo do Padrio.

O formato de apresentagdo ¢ um fator que deve ser cuidadosamente pensado, durante
o processo de escrita dos Padroes, para facilitar o entendimento das abstragdes envolvidas e
permitir a busca e a comparagdo dentro de uma Linguagem e entre diferentes Linguagens de
autores distintos. De acordo com Borchers (2001), os Padroes devem: ter um nome auto-
explicativo, identificar claramente o contexto que podem ser aplicados, descrever uma
solucao comprovada para um problema repetitivo, citar exemplos de onde foram aplicados,
ser flexivo e adaptativo o suficiente para ser aplicado em outras instincias, e referenciar

outros Padrdes para formar solugdes como um todo.

Considerar esses requisitos durante a escrita de um Padrdo ndo ¢ uma tarefa trivial.
Percebendo essa dificuldade, Meszaros ¢ Doble (1996) elaboraram uma Linguagem de

Padroes para escritores de padrdes. Eles capturaram as melhores praticas da atividade de
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escrita de padrdes, baseando-se no conhecimento adquirido pelos revisores durante a revisao
de Padrdes submetidos a conferéncia PLoP de 1995. Os Padrdes dessa Linguagem fornecem
diretivas para compreender o conceito de Padroes e de Linguagem de padrdes, estruturar os
Padroes e a Linguagem de Padrdes através de elementos que compdem o formato de
apresentacao, além Padrdes com diretivas que devem ser consideradas ao nomear os Padroes

e tornar os Padrdes mais compreensiveis a sua audiéncia.

2.3.2.Padroes e Linguagens de Padrées para IHC

A THC, como um campo de pesquisa, ¢ constituida por uma base de conhecimento
muito grande, formulada por metodologias definidas como o Projeto Centrado no Usuaério,
por exemplo. Nos Ultimos anos, iniciou-se a busca pela padronizacdo dessas metodologias
pelas empresas de desenvolvimento de software, como mostra a Norma ISO 14915, uma
recomendacdo de requisitos ergondmicos para a construcdo de uma Interface Multimidia

Interativa [Borchers 2000].

Um dos desafios para o dominio de IHC encontra-se no desenvolvimento de técnicas
eficientes para documentar e comunicar o conhecimento que os projetistas adquiriram e
aplicaram em determinadas circunstancias [Tidwell 1999]. Segundo [Pemberton 2000], esse
conhecimento precisa ser aplicado em diversos contextos, tais como:

¢ Durante o processo, quando o projetista procura uma solugdo para um problema.

¢ Durante a formacao de equipes para o projeto.

¢ Durante a inclusdo de novos membros na equipe do projeto.

¢ Na comunicagao entre as equipes multidisciplinares € com os usuarios.

¢ Na disseminacao da solucao.

De acordo com Tidwell (1999), o sucesso da abordagem dos Padrdes em arquitetura e
em computagdo, principalmente em IHC, estd na idéia da participacdo do usuario no projeto

do seu ambiente (fisico ou computacional).

Existe uma variedade muito grande de técnicas utilizadas para representar e
comunicar o conhecimento em IHC, tais como livros, monografias, periédicos, sessdes em
conferéncias, conjuntos de principios e guidelines, guias de estilo, regras de ouro, etc.
Nenhuma dessas abordagens, individualmente, abrange todos os itens essenciais para a IHC,

como ser um repositorio rico de conhecimento, ser aplicavel em circunstancias locais, usada
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para solucionar um problema especifico, desdobrar-se para ser aplicada em diversas situagdes

e ser atrativa para se consumir e utilizar na producao.

Tidwell (1999) argumenta que os Padrdes sao melhores alternativas para se expressar
as guidelines e checklists disponiveis no dominio da IHC. As guidelines para o projeto de
uma Interface Grafica com o Usuario (GUI) s3o exemplos tipicos que sdo utilizados para
assegurar um visual comum a todas as aplicagdes geradas através de uma ferramenta
computacional, mas que tornam o projeto dependente da tecnologia disponivel no momento,
perdendo a aplicabilidade caso haja alguma mudanga tecnologica (por exemplo, a migragdo

de interfaces entre diferentes sistemas operacionais).

r

A utilizagdo de Padrdes ao invés das guidelines ¢ motivo de muita discussdo na
comunidade de IHC. O que verificou-se durante essa pesquisa foi que a proposta das
guidelines € capturar conhecimento de projeto em regras pequenas, que podem ser usadas
depois no projeto de novas interfaces. A proposta dos Padrdes é capturar conhecimento
(valores e idéias) de projeto provado e descrevé-lo em problema, contexto e solucdo. A
utilizacao dos Padrdes implica em uma €nfase no processo de desenvolvimento € o uso de
guidelines no produto (uma lista de diretivas imperativas). Um bom Padrdo tem que ser
evoluido da experiéncia (tanto do sucesso quanto da falha) e observacdes de um conjunto de
desenvolvedores.ao invés de gravar muitos exemplos, deve ser feito um refinamento para

garantir a invariancia.

Uma Linguagem de Padrdes através da sua organizacao inter-relacionada permite um
caminho de navega¢do entre as diversas guidelines com seguranga e a possibilidade de
envolver os usudrios de interfaces no projeto e modificacdao desses artefatos, servindo como

uma Linguagem de comunicagao entre os participantes do projeto.

Borchers (2001) define, no ChiliPLoP’99, uma Linguagem de Padrdes para Interagao:
“uma Linguagem de Padrdes para Interagdo gera um projeto de interagdo espago / tempo que
cria uma imagem do sistema proxima ao modelo mental que o usudrio tem da tarefa que sera

executada, para tornar a interface humano-computador o mais transparente possivel”.

De acordo com Tidwell (1999), uma Linguagem de Padrdes que beneficie a
comunidade de projeto da interacdo humano-computador deve possuir um vocabuléario para
permitir a comunicagdo em um projeto, detalhando o raciocinio envolvido nas regras para a

construgdo das interfaces, e permitir a coleta de opinides de pessoas que possuem experiéncia
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em temas relacionados para que a Linguagem possa ser melhorada. A Linguagem deve
também servir como uma base solida para a constru¢do de novas ferramentas ou conceitos

para ambientes de Realidade Virtual, Web, etc.

Quando se fala de ponto de vista do usudrio, ¢ importante dar énfase a argumentagado
de como e porque a usabilidade pode ser melhorada. Sem esse raciocinio ¢ impossivel ver
quando e porque a solugdo ¢ realmente boa e aceitavel. Algumas solugdes resolvem os
problemas dos projetistas, mas nao necessariamente os do usuario. De acordo com Welie
(2000), nao ¢ dificil identificar Padrdes na interface com o usuario, mas ¢ dificil identificar os

Padrdes que realmente beneficiam o usudrio e explicam os aspectos de usabilidade.

Ainda segundo Welie (2000), para focar os problemas de usabilidade do usudrio, €
necessario descobrir quais implicacdes existem no modo de escrever os Padroes. Um Padrao
para Projeto de Interface com o Usudrio deve focar em solugdes que melhorem a usabilidade
do sistema em questdo através de indicadores como: aprendizagem, memorizacao,
performance, taxa de erro, satisfagdo, finalizacdo da tarefa. Cada Padrdo deve entdo

determinar o impacto desses indicadores.

Barfield (1994), Borchers (2001), Fincher (2003) e Tidwell (1999) afirmam em seus
trabalhos que os Padrdes para Interagao diferem dos propostos por Alexander em um topico
importante: o tempo. Os Padrdes de Alexander lidam exclusivamente com configuracdes
espaciais [Barfield 1994]. A THC, por outro lado, deve levar em consideragdo que a interface
com o usuario em um sistema computacional interativo ¢ um ambiente dinamico que

freqiientemente muda de aparéncia e comportamento durante o processo da interagdo

[Borchers 2001].

Barfield (1994) afirma que, assim como na arquitetura a caracteristica mais
importante de uma interface ndo ¢ a forma, mas os eventos que acontecem dentro dela. Os
projetistas de interface, assim como os arquitetos, empenham-se em criar ambientes que
estabelecem certos Padrdes comportamentais que interferem na opinido e aceitacdo das

pessoas que utilizam esses ambientes.

Barfield (1994) traduz o termo “qualidade sem nome”, de Alexander, como
transparéncia para os Padrdoes de IHC. Com essa tradugdo, o autor considera a tarefa do

usuario como o foco de atencao na construgdo de tais padrdes.
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Fincher (2002) propde em seu trabalho que a principal meta dos escritores de Padrdes
para THC seja a busca por uma constante, um principio de estruturagdo. Os Padrdes que
foram propostos até o momento nao possuem propriedades que permitam uma ligacdo
coerente para formar uma Linguagem, segundo a autora. Cada um deles representa uma
abordagem boa, 1til e interessante a um problema, mas eles funcionam isoladamente, ou
restrito ao ambiente do autor que os projetaram, representando uma conveniéncia temporaria.
Tidwell (1999), por exemplo, apresenta uma Linguagem que captura as propriedades fisicas
comuns das interfaces, mostra tipicamente como um artefato pode ser apresentado, o que nao
relaciona a um problema de usabilidade. Ja& Welie (2000) foca mais no uso comum dos
Padrdes que sao relacionados de acordo com a tarefa e categorizados de acordo com o tipo de

problemas de utilizagdo, capturando o ponto de vista do usuario.

Essa diversidade de abordagens dentro de um mesmo dominio, IHC, permite diversas
interpretagdes e geragdo de linguagens arbitrarias e muito maleaveis, representando nada

mais do que uma conveniéncia temporaria [Fincher 2003].

De acordo com a revisdo bibliografica apresentada aqui, e tendo como base a
defini¢do inicial de Linguagens de Padrdes para a Interagdo Humano Computador, pode-se
inferir que atualmente existem duas frentes de pesquisa e desenvolvimento de Padrdes: os
Padrdes que consideram o projeto como sendo o foco de atengdo e os Padrdes que se baseiam

nos problemas de usabilidade encontrados pelos usuarios do sistema.

Na primeira abordagem, os autores, principalmente Tidwell (1999) e Coram (1996),
consideram os projetistas de software, que j4 possuem um conhecimento prévio em

computagdo, como sendo os “leigos” inicialmente descritos por Alexander.

Ja a segunda abordagem, foca nos problemas de interacao que o usuario leigo, no caso
qualquer pessoa sem conhecimento prévio em computagao, pode experimentar quando utiliza
o sistema que ¢ projetado, baseando-se em diretivas de usabilidade, como as de Norman
(1988), para permitir a participacao ativa desse usuario no projeto do sistema que ira utilizar.

O principal trabalho que considera essa abordagem segundo Fincher (2003) ¢ “Interaction

Patterns in User Interfaces” [Welie 2000].
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From s . Chnn.com
Problem Users need to get back to a safe/start/familiar point

Use when In most Web/WAP sites there is a home page. This page is usually the starting point
for interaction. When users arrive at an arbitrary page within the site, they should
be able to go back to the home page.

Solution Use a fixed element, such as the site's logo, as a link to the home page

Add a link to the homepage on every page. Place the link at the top of the page
and if appropriate on the bottom of the screen. If the site has a logo, make the
logo a link to the homepage as well. Otherwise, simply link the homepage using the
label "home", either a text label or an icon of a house, Make sure the link is always
found on the same place.

If the site has subsites, you need to make a distinction between the root home and
the local home. In that case make de logo the local home and provide a link to the
root home,

Why A home link provides a safe exit on every page and always on the same position. No
matter what, the users can always get back to a familiar place. Logo's identify the
site and are therefore easily chosen to get back to the home page.

More Examples This example of the Apple website shows how the Apple logo is used as a link to the

horme page.
iReview ‘ iTools ‘ iCards [QuickTime Si

é ‘ Store

wDownioad™  Movie Trailers — QuickTime TV Hot Picks — Products Developer

Figura 2.1 - O Padrdo de IHC “Home Link” [Welie 2003].

Na figura 2.1, anterior ¢ mostrado o padrdo de IHC “Home Link” [Welie 2003] que
mostra a importancia de ter um logotipo direcionando o usuério para a pagina principal do

site.

2.3.3. Padrdes e Linguagem de Padrdes Pedagégicos para Apoio 2 EAD

Treinar e educar pessoas ¢ um desafio com muitas questdes dificeis de ser
respondidas tais como: Como motivar os alunos? Qual a duragdo de uma apresentacao?
Como preparar materiais com exemplos praticos? Que tarefas devem ser determinadas?
Como avaliar o conhecimento adquirido? Como preparar cursos que diferentes professores
possam ministrar de uma forma igual para todas as turmas em épocas diferentes? [Lilly

1996].

A maioria dos professores nao se preocupa em estabelecer um modelo de como
ensinar € muitas vezes comegam a preparar suas aulas sem um treinamento ou conhecimento
basico de pedagogia. Tipicamente, um profissional com habilidades em determinado assunto,
por exemplo, uma Linguagem de programacdo, ¢ chamado para ministrar aulas sobre esse

tema. A maioria assume que se o profissional domina um assunto ele conseguird ensina-lo
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também sem problemas. Mas conhecer um assunto ¢ diferente de saber como ensiné-lo,

segundo [Sharp 2002].

Os instrutores da area de tecnologia despendem grande esforco elaborando estratégias
de ensino, que lhes consomem muito tempo e muitas vezes sdo erradas, na busca por uma

comunicagdo eficiente com seus alunos.

Sendo assim, hd uma necessidade de se encontrar outros caminhos para facilitar o
compartilhamento de técnicas de ensino entre professores especialistas e novatos. Esse € o

objetivo dos Padrdes Pedagogicos [PPP 2001].

O projeto de cursos em ambientes Web pode ser uma tarefa dificil para os professores
que tém pouca experiéncia em interagdo e projeto instrucional em ambiente computacional.
Essa dificuldade acaba gerando uma producdo de cursos deficientes que impedem ou

dificultam o processo de aprendizagem dos alunos [Frizell 2001].

Frizell (2001) acredita que as dificuldades em se operacionalizar as guidelines e os
principios das estratégias pedagdgicas, no projeto de material instrucional baseado em Web,
contribuem para esse problema. O objetivo €, portanto, produzir Padrdoes que capturem
principios pedagogicos e boas praticas de projeto de uma forma que auxilie os professores na

producdo e geracao de materiais instrucionais para ambientes Web.

Atualmente, os maiores esfor¢os para se formar uma Linguagem de Padrdes
pedagdgicos estao concentrados no Projeto dos Padroes Pedagdgicos [PPP 2001]. Todos os
Padrdes catalogados, diretamente escritos para os usuarios (professores), seguem a forma

usada por Alexander em “A Pattern Language” [Alexander 1977], veja figura 2.2 a seguir.
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Active Student **

You want to maximize student learning. Passive students don't learn much. If students listen to explanations, without themselves becoming engaged, what 1s learned is
unlikely to go into long term memory. The deep consequences of a theory are unlikely to be obwious to one who reads about, or hears about the theory. The
unexpected difficulties mherent in using the theory or applying the ideas are not likely to be apparent until you actually do use the theory. Readings, lectures, and
multi-media demonstrations, unless interactive, leave students passive

Therefore keep the students active. They should be active in class, etther with questions or with exercises. They should be active cut of class. Reading is often
insufficiently active. Short readings should be followed by activities that reinforce what has been leamed in the reading. The same is true of information given verbally
or even wisually through muli-media wisualizations, If the students don't actively engage the matenal, they won't retam it. They need to wnite and they need to "do."
Choose (or write) textbooks and other materials that have a lot of activities at different levels of scale and difficulty. Students can write as well as read (Write Over
Read), they can answer questions in writing or orally. Make them work together (Groups Werk) both in class and out of class. Make them answer their own
questions (Test Tube

The most important aspect of course planning is in knowing what the students will be doing throughout the course. Remember that your job is not to give the students
information. It isn't really even showing them ways to find information. Your real job is to show them ways to build new information structures for the problems of
their days. This is an inherently active process

Law schools use moot court and Law Review and a number of other devices to keep the students active. Busmness schools use case studies requiring extensive wnte
ups for the same purpose.

T have often phrased the underlying idea of this pattern as: "It doesn't matter what I do. It only matters what my students do."
A corollary to this idea 1s that of the Active Lecture, m which the students are active dunng "lecture” time. See Student Design Sprint, for example

A special case of this 1s Chnistoph Steindl's Self Test Pattern. A self test 1s a pseudo exam that the students may take informally to prepare themselves for an
upcoming exam. Malke these available, but don't require them. Provide answers and feedback for those who ask for it.

Four Doctoral Students at Pace learning. Actively

Figura 2.2 - O Padrdo Pedagogico Active Student [Bergin 2002].
Na figura anterior, ¢ mostrada a forma textual narrativa de um Padrdo Pedagogico

tipico, semelhante a forma adotada por Alexander (1977).

A Tabela 2.1, a seguir, traz alguns problemas que ocorrem nos ambientes de ensino e

os Padrdes especificos dessa Linguagem que referenciam tais problemas.

Tabela 2.1 - Padroes Pedagogicos catalogados. [PPP 2001]
Problemas de ensino Padroes pedagogicos

Maximizar o aprendizado através do |[Estudante Ativo, Prefira Escrever, Honre as Perguntas,

envolvimento do aluno Professor Invisivel, Semindrio Rapido, Test Tube, Tente vocé
mesmo.

Considere diferentes niveis de Diferentes Niveis de Exercicio, Alunos Decidem, Professores

conhecimento e interesses Selecionam a Turma, Explore vocé mesmo.

Preencha a lacuna entre o mundo Adote um Artefato, Experiéncias do Mundo Real, Critique,

educacional ¢ o mundo real Resolucgido de Problemas.

Motive a turma Trabalho em Grupo, Grupos de Estudo, Jogos.

Construa baseado em experiéncias  |Professor Invisivel, Explore vocé mesmo, Trabalho em Grupo,

passadas Professores Selecionam a Turma, Expanda o Mundo
Conhecido.

Foque no todo Maior que a vida

Entenda a Teoria Test Tube, Tente vocé mesmo.
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Wade (2002) propde que tais Padrdes para apoio a EAD orientem os professores em
como elaborar o curso, ajudem na concepcdo de um projeto para elaborar a seqiiéncia de

acOes em um curso e forneca auxilio durante a realizacdo do curso com estratégias de acesso.

Os Padrdes Pedagogicos e de IHC sdo considerados como sendo o ponto de partida
para a identificagdo da Linguagem de Padrdes para EAD, que sera composta por Padrdes de
EAD, considerando Padrdes hibridos de IHC e pedagogicos, pois sdo obtidos da pratica da
insercao de Estratégias Cognitivas no contexto de projeto de material instrucional Web e que
serdo chamados de hibridos, pois incluem praticas oriundas da pedagogia que quando

organizadas melhoram a usabilidade do contetido exibido pelo material instrucional.

2.4. Consideracoes Finais

O uso de sistemas de EAD pode vir a diminuir o atual déficit educacional brasileiro,
permitindo o acesso de um niimero maior de pessoas a educacao de qualidade, capacitacao,
reciclagem e educacdo continuada de profissionais para as atuais exigéncias do mercado de

trabalho.

Neste capitulo foram abordados os conceitos de ensino, educagdo e aprendizagem,
bem como, a visdo de varios autores sobre as caracteristicas da Educagdo a Distancia ¢ a
problematica e os desafios envolvidos na promocao da EAD, dentre os quais, destaca-se pela
relagdo com este trabalho, a necessidade de preencher a lacuna entre a tecnologia e a

pedagogia apoiando o professor no projeto de material instrucional com qualidade.

Apresentou-se também: um conjunto de Estratégias Cognitivas, como suporte
pedagdgico ao professor na estruturacao do material instrucional, sempre indo de encontro ao
conceito de aprendizado ativo; e o conceito de Padrdes e Linguagem de Padrdes, uma
maneira elegante de se documentar solugdes comprovadas para problemas que se repetem em

um contexto determinado.

No proximo capitulo serdo explorados os Estudos de Caso realizados com o objetivo
de solucionar alguns desses problemas relatados, visando propor uma Linguagem de Padrdes
para apoiar o professor no projeto e na estruturagdo do material instrucional para EAD, de

maneira a facilitar ainda mais a absor¢ao de conhecimento dos alunos.
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3. OSESTUDOS DE CASO

3.1. Consideracoes Iniciais.

Apoés a realizagdo da pesquisa bibliografica iniciou-se uma etapa de pesquisa de

campo para buscar respostas e solucdes aos problemas encontrados.

Para isso, foram planejados trés Estudos de Caso cujos objetivos principais foram
verificar se um conjunto selecionado de Estratégias Cognitivas aumenta a usabilidade de
materiais instrucionais para EAD, verificando em que local essas Estratégias Cognitivas sao
inseridas no material instrucional e se elas podem ser vistas como solugdes para problemas

recorrentes nesse contexto e, desse modo, se podem ser escritas em forma de padrdes.

Na secdo 3.2 apresenta-se o conjunto de Estratégias Cognitivas adotadas neste
trabalho; na secdo 3.3 sd3o mostradas as justificativas para a estratégia de pesquisa utilizada
(Estudo de Caso); na sec¢ao 3.4 ¢ mostrada uma justificativa para a escolha dos Métodos de
Avaliacdo de Usabilidade utilizado nos Estudos de Caso; na se¢do 3.5 sdo relatados os
detalhes técnicos do planejamento dos Estudos de Caso seguindo o framework DECIDE
[Preece et al, 2002]; ja na secdo 3.6 s3o apresentados os detalhes da condugdo de dois
Estudos de Caso (EC1, EC2) mostrando-se que EC1 e EC2 foram propostos para se
identificar e escrever Padrdes baseados nas Estratégias Cognitivas adotadas; na se¢do 3.7 sdo
apresentadas as decisdes para a realizacao do Estudo de Caso 3 (EC3) que foi proposto para
se aplicar os padrdes, identificados e selecionados da literatura, no projeto de material

instrucional. Por fim, na sec¢do 3.8 sdo feitas as consideragdes finais.
3.2. As Estratégias Cognitivas adotadas neste trabalho.

As Estratégias Cognitivas adotadas neste trabalho sdo as citadas pela professora
Judith Liebman em seu artigo “Teaching Operations Research: Lessons from Cognitive
Psychology” [Liebman, 1998]. Nesse estudo, a autora defende que os professores podem
aumentar o entendimento e a retencdo de conhecimento dos seus alunos quando criam mais
oportunidades para o aprendizado ativo através de seis estratégias cognitivas:

e Organizacdo: na literatura sobre psicologia cognitiva ¢ chamada de

particionamento, inclui a aplicacdo de taxonomias, listagem de semelhangas e
diferencas, analise de forma e fung¢do, listar vantagens e desvantagens e identificar

causa e efeito;
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e Estruturacio: sdo organizacdes visuais da estrutura bésica da informagdo em
questdo; um exemplo de estruturagdo ¢ a elaboragcdo de uma tabela onde as linhas
representam objetos e as colunas representam as propriedades. O professor fornece
a estrutura e pede aos aprendizes que preencham algumas ou todas as informagdes.
Essa estruturacdo pode ser de dois tipos. No tipo 1 os aprendizes preenchem a
estrutura usando a informag¢ao que tem disponivel, e no tipo 2 eles usam o raciocinio
para desenvolver a informagdo a ser colocada na estrutura;

e Mapas de conceito: s3o representagcdes graficas semelhantes a diagramas, que
indicam relagdes entre conceitos ligados por palavras. Representam uma estrutura
que vai desde os conceitos mais abrangentes até¢ os menos inclusivos. Sao utilizados
para auxiliar a ordenacdo e a seqiiéncia hierarquizada dos contetidos de ensino, de
forma a oferecer estimulos adequados ao aluno.

e Uso de Metaforas e Analogias;

¢ Ensaios: sdo estratégias para manter a informagao sendo processada na memoria de
trabalho dos aprendizes o tempo suficiente para que seja melhor estabelecida na
memoria de longa duracdo. Incluem repeticdo, perguntas e respostas, predizer e
esclarecer, redefinir ou parafrasear a informagao, revisar e resumir, selecionar qual a
informacao importante, tomar notas e enfatizar (sublinhar).

¢ Organizadores de avanco: propostos inicialmente por David Ausubel (1968), sdo
observagoes feitas pelo professor para ajudar o aluno a passar para um novo topico,
podendo ser entendidos como conectores ou pontes, fazendo associagdes entre um
topico que esta por vir e o conhecimento ja adquirido. Os organizadores de avango
fornecem um quadro contextual no qual a pessoa vai incorporar detalhes

progressivamente mais diferenciados.

3.3. Estratégia de Pesquisa Utilizada — O Estudo de Caso

O método de Estudo de Caso é um método especifico de pesquisa de campo. Estudos
de campo sdo investigagdes de fendmenos a medida que ocorrem, sem qualquer interferéncia
significativa do pesquisador. Seu objetivo € compreender o evento em estudo € a0 mesmo
tempo desenvolver teorias mais genéricas a respeito dos aspectos caracteristicos do fendmeno

observado (Fidel, 1993).

30



Segundo Hartley (1994) apud Dias (2000), o Estudo de Caso consiste em uma
investigacao detalhada de uma ou mais organizagdes, ou grupos dentro de uma organizagao,
com vistas a prover uma analise do contexto e dos processos envolvidos no fendmeno em
estudo. O fendmeno ndo esta isolado de seu contexto (como nas pesquisas de laboratorio), ja
que o interesse do pesquisador € justamente essa relacdo entre o fendmeno e seu contexto. A
abordagem de Estudo de Caso ndo ¢ um método propriamente dito, mas uma estratégia de

pesquisa.

Para Trauth et al. (1991) uma das principais caracteristicas do Estudo de Caso € que a
pesquisa ¢ dirigida aos estagios de exploragdo, classificagdo e desenvolvimento de hipoteses
do processo de constru¢ao do conhecimento. Também relatam que, geralmente, uma ou mais

entidades (pessoa, grupo, organizagao) sao examinadas.

De acordo com Hamel et al. (1993) o Estudo de Caso emprega varios métodos como
entrevistas, observagdo participante e estudos de campo. Bell (1989) concorda, mas ressalta:
“Embora os métodos de coleta de dados mais comuns em um Estudo de Caso sejam a
observagdo e as entrevistas, nenhum método pode ser descartado. Os métodos de coleta de

informagdes sdo escolhidos de acordo com a tarefa a ser cumprida”.

Hartley (1994) reforca a ligacdo entre os Estudos de Caso e métodos qualitativos:
“dentro da ampla estratégia de pesquisa do Estudo de Caso, pode-se empregar varios métodos
— qualitativos, quantitativos ou ambos — embora a €nfase seja empregar métodos qualitativos,
em fun¢do dos tipos de problemas que geralmente sdo associados e melhor compreendidos
por meio de Estudos de Caso. Os métodos mais utilizados sdo: observacdo, observacao
participante e entrevistas (semi-estruturadas ou ndo estruturadas). Pode-se utilizar também

questionarios para complementar os dados obtidos a partir de observagado e entrevistas”.

Mais recentemente, Nielsen (2004) defende o uso de estudos qualitativos com a
justificativa de que esses sdo menos frageis e com menor possibilidade de falhar em pontos
fracos da metodologia empregada. Segundo Nielsen, mesmo que o estudo ndo seja perfeito, €
possivel obter bons resultados utilizando-se métodos qualitativos que se baseiem em usuarios

e na observagdo de seus comportamentos.

Assim, o método de pesquisa adotado neste trabalho ¢ o Estudo de Caso, utilizando-se

métodos qualitativos embasados em observacao, entrevistas e questionarios.
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3.4. A Escolha dos Métodos de Avaliacdo de Usabilidade

Nesta secdo serdo apresentadas as justificativas para a escolha dos Métodos de
Avaliagdo de Usabilidade que serdo utilizados durante a conducdo dos Estudos de Caso. Os
métodos escolhidos foram:

Método analitico:

Avaliagao Heuristica: ¢ um Método de Inspecao baseada na lista de dez Heuristicas
definida por Jacob Nielsen (1993). Esse método utiliza essa lista de heuristicas para definir
aspectos de usabilidade que a interface avaliada deve apresentar. Foi considerado, também,
um conjunto de Heuristicas para a Web [Nielsen 1999], [Nielsen 2001] e [Shneiderman
1998], compiladas no Apéndice A,como complementacao do estudo.

Método empirico:

Testes de Usabilidade com Thinking Aloud: Esse método de avaliacdo de usabilidade
¢ realizado com a participacao de usuarios, executando-se tarefas definidas pelos avaliadores
e projetistas da interface, que observam as atitudes dos usuarios diante da interface analisada
[Nielsen 1993]. Durante a execucdo dos Testes, os avaliadores aplicam técnicas como o
Think Aloud onde os usudrios falam os passos que estdo seguindo para executar as tarefas ou
sugestoes para melhorias da interface. Os alunos que participaram dos Estudos de Caso sdo

considerados os usuarios neste trabalho.

Utilizou-se também, o Questionario SUMI* (Software Usability Measurement
Inventory) (Apéndice G), para medir a satisfacdo de uso de determinado sistema ou interface.
Para os Estudos de Caso, selecionou-se um conjunto de 50 perguntas que se aplicavam ao
contexto de EAD. Os alunos respondiam as questdes selecionando uma de trés alternativas

(Concordo, Nao Concordo ou Indeciso).
3.4.1. Justificativas para a escolha dos Métodos de Avaliacao de Usabilidade

Desurvire (1994), ao comparar os resultados obtidos utilizando-se diferentes métodos

de avaliagao de usabilidade, apresenta a Tabela 3.1 a seguir:

* Questionario disponivel no site da University College Cork: http://www.ucc.ie/hfrg/
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Tabela 3.1 - Comparagdo entre Métodos de Avaliagdo de Usabilidade. Adaptado de Desurvire (1994).

Problemas que
Problemas
Método Avaliadores realmente Melhorias
Potenciais
ocorreram
Laboratoérios Obs’e rvagao de 25 29 31
usuarios
Experientes 44% 31% 77%
Avaliagdo Desenvolvedores
Heuristica de software 16% 24% 3%
Nao experientes 8% 3% 6%
Experientes 28% 31% 16%
Cognitive Desenvolvedores
Walkthrough de software 16% 21% 3%
Nao experientes 8% 7% 6%

Observando-se a Tabela 3.1 pode-se verificar que durante os testes em laboratorio, 25

problemas foram detectados. J4 os 29 Problemas Potenciais expressam os problemas que nao

ocorreram em laboratorio, mas foram identificados por meio de métodos analiticos. Essa

diferenca reforca a necessidade de se usar métodos empiricos e analiticos para aumentar as

chances de se encontrar problemas de usabilidade.

Além disso, Karat (1994) também relata que os métodos sdo complementares, ou seja,

para minimizar fatores decorrentes dos métodos aplicados (Tabela 3.2), escolheu-se aplicar

um método empirico (Testes de Usabilidade) e um analitico (Avaliagdo Heuristica) voltado as

caracteristicas da Web e focando as caracteristicas de organizacao e estruturagdo do contetdo

expresso na interface, pois os pontos fracos encontrados em um método sdo pontos fortes do

outro.

Tabela 3.2 - Pontos fortes e fracos de Testes de Usabilidade ¢ Métodos de Inspegdo. Adaptado de Karat (1994).

Testes de Métodos de
Aspecto analisado
Usabilidade inspecao
Habilidade em alcancar os objetivos da avaliacdo ponto forte ponto fraco

[NUimero e tipo de problemas de usabilidade
identificados

ponto forte

ponto fraco

Grau de realidade dos problemas encontrados ponto forte ponto forte
. Conducao do método onto fraco onto forte
Envolvimento de ¢ P P
fatores humanos .
Analise dos dados ponto fraco ponto forte
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Habilidade em facilitar a aceita¢do dos resultados
X . ponto forte ponto forte
obtidos pelo time de desenvolvedores
Projetos de baixo nivel onto fraco onto forte
Adequacgdo do uso do | (menos interfaces) p p
método em .dlferentes Projetos de alto nivel
pontos do ciclo de
lvi onto forte onto fraco
desenvolvimento (todo coberto por p p
interfaces)
Eficiéncia do método em gerar recomendagdes de
ponto forte ponto fraco
mudancas
Relacdo custo-beneficio ponto forte ponto forte

A escolha da Avaliacdo Heuristica também foi baseada nos dados apresentados na
Tabela 3.1, que mostra melhores resultados quando a Avaliacdo Heuristica ¢ realizada com a
maioria dos avaliadores experientes. O grupo de cinco avaliadores escalados para os Estudos
de Caso apresenta o seguinte perfil:

e 2 avaliadores experientes;

e 2 avaliador com pouca experiéncia;

e | avaliador inexperiente.

Nesse contexto, a Avaliagdo Heuristica deve apresentar melhores resultados do que o
Cognitive Walktrough, pois o grupo de avaliadores escalados para os Estudos de Caso tem

caracteristicas de avaliadores experientes.
3.5. Planejamento dos Estudos de Caso

Os objetivos principais da realizagdo dos Estudos de Caso foram a verificacao de duas

hipoteses:

Hipdtese 1: O uso de um conjunto de seis Estratégias Cognitivas, selecionadas,
melhora a estruturag@o e organizacdo do conteudo disponibilizado eletronicamente ao aluno,

aumentando a sua usabilidade.

Hipotese 2: As Estratégias Cognitivas selecionadas podem ser aplicadas como
solugdes para problemas recorrentes no contexto de projeto de material instrucional para web

e, desse modo, pode-se considerar documenté-las na forma de Padroes.

O método utilizado para provar a hipotese 1 € a realizagdo de dois Estudos de Caso,
com a aplicagdo de Avaliagdes de Usabilidade nas interfaces de dois tipos de materiais

instrucionais: um tipo projetado utilizando-se as Estratégias Cognitivas selecionadas, e outro
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ndo as utilizando, no intuito de verificar se problemas de usabilidade estdo presentes nos
materiais sem a aplicagdo das Estratégias Cognitivas utilizadas e se esses problemas eram

minimizados nos materiais projetados com a aplicacao das Estratégias Cognitivas.

O método utilizado para provar a hipotese 2 ¢ a observacdo dos locais onde as
Estratégias Cognitivas selecionadas foram empregadas para solucionar problemas recorrentes
durante o projeto de material instrucional. Essa observagdo foi planejada com o auxilio da
“Linguagem de Padrdes para Escrita de Padrdoes” de Meszaros € Doble (1996) que captura as

melhores praticas do processo de identificagdo e escrita de padrdes.

As Avaliagdes de Usabilidade foram planejadas de acordo com o framework
D.E.C.I.D.E. proposto por Preece et al. (2002), que visa auxiliar avaliadores no planejamento
e na realizagdo de uma avaliacdo. Os pontos importantes no D.E.C.I.D.E. (Determine,

Explore, Choose, Identify, Decide, Evaluate) sdo:

e Determinar os objetivos gerais que a avaliacdo deve tratar.

No contexto deste trabalho, a avaliagdo visa detectar problemas de usabilidade,

\

basicamente aqueles relacionados a estruturagdo e organizagdo do conteudo no material
instrucional, e verificar se o uso das Estratégias Cognitivas no material instrucional melhora a
organizac¢do e distribui¢do do contetido pela interface, aumentando a usabilidade do material

instrucional em questao.

e Explorar perguntas especificas que devem ser respondidas.

Para alcancgar o objetivo proposto, perguntas pertinentes devem ser identificadas e

respondidas. No contexto deste trabalho, algumas perguntas foram selecionadas:
O aluno localiza pontos de interesse com facilidade no material instrucional?

O aluno demonstra interesse em aprender utilizando o material instrucional

apresentado?

Quais as impressoes gerais do aluno quanto ao documento apresentado?

e Escolher (Choose) o paradigma e as técnicas de avaliacido que poderao responder as

perguntas elaboradas no item anterior.
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Para a condu¢do das Avaliacdes de Usabilidade foram escolhidos um método de
avaliacdo empirico (Testes com Usudrios) e um analitico (Avaliagdo Heuristica com
heuristicas Web) no intuito de identificar um maior nimero de problemas de usabilidade em
materiais instrucionais elaborados com e sem as Estratégias Cognitivas. Durante as
Avaliagdes de Usabilidade foram focados itens que se relacionam com a organizagdo e
estruturacao do conteudo pela interface.

e Identificar questdes praticas que precisam ser tratadas.

Segundo Preece et al. (2002), antes de iniciar a avaliagio € muito importante
identificar as questdes praticas relacionadas a usudrios, equipamentos, cronogramas €

especialistas.

Equipamentos: Para os Testes de Usabilidade foram utilizados equipamentos do
laboratorio PCT do DC-UFSCar. Esse laboratorio nao conta com uma sala especifica para o
observador, no entanto, a sala contém um retro-projetor que permite a observagdo da
interacdo do usudrio com a maquina sem que o observador necessite ficar proximo ao
usuario. Para captura da voz do usuario e da sua interagdo via teclado e mouse foi utilizado o

software Snag-it”.

Usudrios: O Estudo de Caso 01 envolveu os alunos de graduacdo do curso de
Enfermagem do DEnf-UFSCar, da disciplina de Gerenciamento de Recursos Materiais,
enquanto que os Estudos de Caso 02 e 03 envolveram os alunos de mestrado da disciplina
Topicos em Engenharia de Software do PPG-CC. Ambos os Estudos de Caso foram
realizados no segundo semestre de 2004, nas dependéncias do DC-UFSCar.

Para o Estudo de Caso 01 temos o seguinte perfil dos alunos:

o Grau de escolaridade: Nivel superior incompleto;

o Faixa etaria: 20 — 30 anos;

o Nivel de conhecimento de uso da Internet — basico;

o Nivel conhecimento prévio sobre o assunto que serd expresso no material
instrucional — basico.

Para os Estudos de Caso 02 e 03 temos o seguinte perfil dos alunos:

o Grau de escolaridade: Nivel superior completo;

> Software disponivel no site: http://www.techsmith.com/products/snagit
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o Faixa etaria: 20 — 40 anos;
o Conhecimentos de computagdo avangados;
o Pouco ou nenhum conhecimento prévio sobre o assunto expresso no

material instrucional.

e Decidir como lidar com questoes éticas.

Preece et al. (2002) sugerem que se diga aos participantes quais os objetivos do
experimento, assegure que informagdes de cunho financeiro ou de satide serdo confidenciais,

alerte-os quanto a possibilidade de parar a execucao da avaliacao a qualquer momento, etc.

Essas questdes foram respeitadas durante os Estudos de Caso e os participantes
preencheram um formulario autorizando a realizagdo e a divulgagdo dos resultados sem
qualquer referéncia que possibilite a identificagao do usudrio (Apéndice E e Apéndice F). O
planejamento foi submetido e aprovado pelo comité de ética da Universidade Federal de Sao

Carlos.

e Avaliar (Evaluate), interpretar e apresentar os dados.

Os dados coletados foram utilizados para andlise qualitativa, ou seja, ndo se utilizou
nenhum método estatistico para se analisar os resultados, como justificado na se¢do 3.2. Os
dados foram tabulados e foram aplicados questionarios para avaliagdo da satisfacdo dos

usudrios frente aos materiais instrucionais apresentados.

Para a analise dos dados obtidos nos Testes de Usabilidade foram levados em
consideragao:

e Tempo médio de estudo do material instrucional.

e Tempo de busca de conceitos pela interface do material instrucional estudado.

¢ Depoimentos dos usuarios durante a interagdo com o material.

e Respostas obtidas com o preenchimento do Questiondrio de satisfacdo de uso, Sumi.

Para a analise dos dados obtidos nas Avaliagdes Heuristicas foram levados em
consideragao:
e Problemas encontrados pelos avaliadores

e Heuristicas violadas pelos problemas.
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e Severidade dos problemas encontrados de acordo com a escala proposta por

[Nielsen 2002]

Definido o planejamento de acordo com o framework D.E.C.I.D.E., deu-se inicio a

condugao dos Estudos de Caso.

3.6. A conducio dos Estudos de Caso

O projeto e o desenvolvimento dos materiais instrucionais que foram usados nos

Estudos de Caso foram executados por uma equipe de dez integrantes do Laboratorio de

Interacdo Avancada (LIA-UFSCar), formada por professores, especialistas em avaliacdo de

usabilidade, desenvolvedores de paginas Web, um especialista em Estratégias Cognitivas e

um especialista em Padrdes. A dindmica utilizada para a condu¢do dos Estudos de Caso ¢

descrita a seguir:

1.

O professor cria o conteido que ¢ disponibilizado como material instrucional (na
forma de hiperdocumento), usando seus conhecimentos Web e suas estratégias de
ensino que sao chamadas aqui de estratégias intuitivas;

Uma especialista nas Estratégias Cognitivas selecionadas cria um novo material
instrucional (na forma de hiperdocumento), a partir do material criado pelo professor,
contendo tais estratégias, mas mantendo o contetido original pensado pelo professor
Um especialista em Padrdes (de IHC e Pedagogicos) elabora uma tabela com o local
onde sdo inseridas as Estratégias Cognitivas, qual o tipo de Estratégia ¢ utilizada, os
comentarios feitos pela especialista e o mapeamento da Estratégia utilizada para o
material instrucional;

O material criado pelo professor e o material criado pela especialista nas Estratégias
Cognitivas sdao avaliados por 2 grupos distintos de especialistas em Avaliagdo de
Usabilidade que aplicam a Avaliagdo Heuristica nesse material, com a finalidade de
encontrar problemas de usabilidade ;

Apoés a realizagdo da Avaliagdo Heuristica, o material criado pelo professor e o
material criado pela especialista nas estratégias cognitivas selecionadas sdo
disponibilizados a grupos distintos de alunos, durante uma etapa de Testes com
Usudrios, na qual 2 grupos distintos de avaliadores observam a interacdo de tais

usuarios com a interface projetada, com a finalidade de se encontrar outros problemas

38



de usabilidade e colher depoimentos desses usudrios durante sua interagdo com o

material projetado;

Vale ressaltar que o conteudo original criado pelo professor no passo 1 ja contém
algumas Estratégias Cognitivas, que sdo inseridas intuitivamente no material instrucional.
Essas estratégias ndo foram retiradas, pois assume-se aqui que muitos professores ja utilizam,
mesmo que involuntariamente, pressupostos pedagodgicos na criacdo de seus materiais
instrucionais e isso ¢ uma abordagem que deve ser mantida. Entende-se também que a
presenca dessas estratégias intuitivas ndo interfere nos Estudos de Caso realizados, visto que
o material aqui considerado com estratégias foi planejado e avaliado para a insercdo das
Estratégias Cognitivas adotadas no trabalho. Seguindo-se os passos citados anteriormente,

seis materiais instrucionais foram gerados e avaliados em trés Estudos de Caso.

3.6.1.0 Estudo de Caso 1

O Estudo de Caso 1 (EC1) ¢ composto pelo Material Instrucional 1.1 (MI1.1) e pelo
Material Instrucional 1.2 (MI1.2). MI1.1 e MI1.2 contém informagdes sobre o Gerenciamento
de Recursos Materiais nas Instituicdes de Saude e foram estudados por alunos do
Departamento de Enfermagem da UFSCar (DEnf). O critério de selecdo do conteudo baseou-
se no tempo que os alunos levariam para estudo do material, durante a realizagdo do Estudo
de Caso com alunos da graduagdo do curso de enfermagem, e também no interesse que esses

alunos teriam no conteudo do material.

O MII1.1 foi elaborado e organizado intuitivamente pela professora do DEnf Dra.
Silvia Helena Zem-Mascarenhas, sem o uso das Estratégias Cognitivas adotadas neste
trabalho. M1.1 se originou de uma apostila elaborada pela professora, usada em aulas
presenciais. Essa apostila foi disponibilizada eletronicamente como material instrucional para
EAD. A Figura 3.1 ilustra parte do MI1.1, referente ao EC1, sem as Estratégias Cognitivas

selecionadas.
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Endereco @] dc.ufscar.br~americo/slivia_sem_estrateoias/aula_makeriais,hem ~ B ks
=

Objetivo da administragéo dos recursos materiais nas instituicSes de salde

" Coordenar todas as atividades necesséarias para garantir o suprimento de todas as dreas da organizagio, a0 menor custo possivel ¢
de maneira que a prestagéo de seus servicos ndo sofra interrupgdes prejudiciais aos clientes”

Funcdes do servico de materiais nas instituicées de saude:
- COmpra;

- armazenamentao;

- distribuigéo;

- controle

Servigo de compras — faz a aquisi¢ao de material mediante as solicitagdes de reposicéo de estogue emitidas pelo almoxarifado ou por um
outra servica interessado em adquirr um equipamento ou um material que ainda néo faga parte do estoque do almaxarifado. Cabe ainda
proceder & negociagdo com os fornecedores segundo as normas de compra da instituigéo, consultando os senvigas interessados em relagdo
as especificagdes e & qualidade do material, encaminhando, apds a compra, as notas ao Ssenico de tesouraria, para que se efetue o
pagamento dos fornecedares

Senviga de almoxarifado — responsavel pelo recebimento, armazenamento, distribuicac e controle dos materiais. O controle do material de
consumo é feito pelo almaxarifada, a fim de manter os estoques em nivels ideais

Se¢do de patriminio — controla o material permanents (equipamentos, maobilidrio), que pode estar ou ndo ligada ao serviga de almoxarifado
ou ao de compras, ou ainda constituir um servigo do departamento de recursas materiais. O servigo de patriménio controla as extravios, as
saidas de equipamentos da instituigdo para consertos. empréstimos, as transferéncias interas de materiais entre os servigos, alem de dar a
haixa no ndmera de contrale de patriménio dos materiais sem condigdes de uso. Estabelece ainda formas e periados para o levantamento
patrimanial da instituic&o, que é a contagem de todo o material existente
Os servigos que mais utilizam a area de recursos materiais nas instituigées hospitalares sao.

- nutrigdo e dietética; lavanderia; farmécia; manutengdo

A enfermagem vem se tornando um grande usuario do servico de materiais nas instituigdes de salde, devido ao nimero crescente de
procedimentos que exigem o uso de materiais especificos

Importancia da administragdo de recursos materiais para a enfermagem

@] Cancluida B Intemnet

L XA T < 3 > T
s Iniciar cE e 7 3 Internet Ex... =| % 2M

Figura 3.1 - MI1.1 — Material instrucional sem as Estratégias Cognitivas referente a EC1.

O MI1.2, Figura 3.2, foi elaborado pela especialista nas Estratégias Cognitivas
[Liebman, 1998] Vania Paula de Almeida, aluna de mestrado do PPG-CC, com o uso das
estratégias, mas mantendo o contetido original pensado pelo professor. Tal material teve o
projeto navegacional baseado na Estratégia Cognitiva Mapa de Conceito, utilizada como
indexador de contetidos. Como ja visto, Mapa de Conceito ¢ uma estrutura utilizada para
representar o conhecimento. Nesse sentido, forma-se uma rede com noés e links, na qual os
nods representam o conhecimento e os links representam caminhos para adquirir e relacionar
novos conceitos. O projeto navegacional foi feito de tal forma que cada pagina Web dos
materiais instrucionais em questdo representasse um conjunto de conhecimento (topicos) que

se queria transmitir.
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e de maneira que a prestagio de seus servicos nfio sofra interrup¢ées prejudiciais aos clientes™.

Funcies do servico de materiais nas mstituicies de saude:
- compra,
- armarenamento,

- distribuigio;

- controle
Sexvigo de compras — faz a aquisigio de material mediante as solicitagSes de e s
servigo interessade em adquinr v equipaments ow um material que anda né
negociagfio comm os fornecedores segunde as normas de compra da instituicio, ©
malidade do material, hande, apds a cotapra, as notas ao servigo de tes.

Servico de ahmoxaifado — responséwvel pelo recebimento, armazenamento,
consumo € feite pele almozarifade, a fin de manter o5 estoques em niveis ideais

Secfio de patriménio — controla o material permanente (ecuipamentos, mobilii
de compras, ou ainda constiur um servigo do departamento de recursos mat
equipamentos da nstiigio para consertes, empréstmos, as transferéncias inte

controle de patrimdnio dos materiais sem condigées de uso. Estabelece ainda fo

a contagem de todo o material existente. | Fonte: Kuregant, 1001
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Figura 3.2 - MI1.2, referente a EC1, com as Estratégias Cognitivas Mapas de Conceito, e Ensaios.

A Figura 3.2 ilustra o MI1.2, referente ao ECI, elaborado com as Estratégias
Cognitivas Mapa de Conceito, utilizada para expressar relacionamentos, e Ensaios para
selecionar a informagdo importante e facilitar a localizacdo dos itens no texto. Pode-se
verificar que tanto MI1.1 quanto MI1.2 explicam o objetivo da administracdo dos recursos
materiais nas instituicdes de saude e as fun¢des do servi¢o de materiais nas instituicoes de
saude. A diferenga estd representada na Figura 3.2, na qual a definicdo estd destacada, as
fungdes estdo inseridas na forma de lista e ha um exemplo mostrando uma aplicacdo pratica

que o aluno pode vivenciar.

O especialista em Padrdes participou da elaboragdo de MI1.2 anotando os
comentarios e os locais onde a especialista nas Estratégias Cognitivas as inseria. No caso de
MI1.2 foram inseridas 20 estratégias nas 12 paginas HTML que compunham o material
instrucional. A Tabela 3.3 expressa as estratégias inseridas nas paginas que compdem o

MI1.2 e como foi feito o mapeamento para EAD.

Tabela 3.3 - Estratégias Cognitivas inseridas no Material MI1.2 para alunos da Enfermagem.

Pagina Estratégias inseridas Mapeamento para EAD
Apresentacio Ensalo — ressaltar a informacdo |Foi 9crescentado te>~<to a imagem que
importante explicava a navegacao.
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Organizadores de avanco — Esse topico
se relaciona com algum outro que o
aluno ja saiba ou serd importante para
algum outro?

Relatou-se que o topico apresentado
relacionava-se a  disciplina  de
Administrac3o.

O indice foi apresentado em forma de

Indice Estruturagcdo e Mapas de Conceito lista com o nome dos itens como links
para o respectivo conteudo.
N . Relatou-se a importancia de se estudar
Organizagdo — listar vantagens e .
o  Gerenciamento de  Recursos
desvantagens. e
Materiais.
Organizadores de avango — Esse topico ,
Introduci . Relatou-se que contetidos eram
ntrodugao se relaciona com algum outro que of. .
. . importantes para o entendimento da
aluno ja saiba ou serd importante para aula
algum outro? '
~ . Colocou-se os conteudos relacionados
Estruturag@o — uso de listas . ~
em uma lista ndo ordenada.
Colocou-se as atividades relacionadas
Estruturagdo — uso de listas aos materiais em uma lista ndo
ordenada.
G . ¢ Foi acrescentada uma caixa colorida a
erenciamento definicdo do Gerenciamento de
Ensaio — ressaltar a informagdo|Recursos Materiais e grifou-se o
importante percentual que o gerenciamento dos
recursos materiais representa nas
instituigdes de saude.
Foi acrescentada uma caixa colorida
Ensaio — ressaltar a informagdo|aos objetivos da administragdo dos
importante recursos de materiais. Alguns itens
foram colocados em negrito.
. . Acrescentou-se um diagrama
Mapas ~ de conceito  —  diagramas representando como as sec¢des sdo
Importancia | expressando relacionamentos. pres
organizadas no departamento de
materiais de um hospital.
Colocou-se as fungdes do servigo de
~ . materiais € 0s setores que mais se
Estruturagdo — uso de listas o :
utilizam desses servigos em forma de
listas.
As principais fungdes do enfermeiro
Fungdes Estruturagdo — uso de listas foram colocadas em wuma lista
ordenada.
Ensaio — ressaltar a informagdo| - . . ..
. Grifou-se as categorias de materiais.
1mportante
Materiais Alguns sub-itens da lista que ja existia
~ . no material original também foram
Estruturagdo — uso de listas . ..
apresentados como listas utilizando-se
marcadores.
Administracdo . ) N . L. . L.
Ensaio — ressaltar a informagdo |Grifou-se varias defini¢des na pagina.
1importante Além de varios 1tens terem sido
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colocados em negrito.

Apresentou-se um modelo de ficha
Metéforas e Analogias técnica representando em um sentido
figurado a ficha técnica real.

Foi acrescentada uma caixa colorida a

Ensaio  — ressaltar a informagao definicdo de licitacdo. Alguns itens

importante :
Processo de P foram colocados em negrito.
compra (1/2) As categorias de licitacdo foram
Estruturagdo — uso de listas apresentadas como listas utilizando-se
marcadores.
. . ~ | Foi acrescentada uma caixa colorida a
Processo de |Ensaio — ressaltar a informacgao

definicdo de parecer técnico. Alguns

compra (2/2) | importante itens foram colocados em negrito.

Ensaio — ressaltar a informagdo|Foi acrescentado um resumo ao final

Encerramento |.
ce ento importante da aula.

Com o término da elaboragao dos materiais instrucionais MI1.1 e MI1.2, foi dado
inicio a fase de Avaliagdo Heuristica. O grupo de avaliadores foi alocado para realizar a
Avaliagdao Heuristica do MI1.1. Como resultados, foram obtidos 5 relatorios individuais de
problemas de usabilidade encontrados nesse material, conforme modelo disponivel no
Apéndice B, e 1 relatorio conjunto contendo todos os problemas encontrados pelo grupo de

avaliadores, conforme a aplicacdo do método de Avaliacao Heuristica.

A seguir, o MII.1 foi estudado individualmente por 5 alunos do departamento de
enfermagem que foram observados por 5 avaliadores nos Testes de Usabilidade. Cada
avaliador possuia um caderno de observagdes, conforme modelo disponivel no Apéndice D.
com o preenchimento desse caderno, cada avaliador gerou um relatdrio com suas observacdes
quanto a interagdo de cada aluno que interagiu com o material e apds o termino dos Testes
um relatdrio conjunto foi elaborado para se agrupar os resultados coletados. Ao final de cada
interacdo, cada aluno preencheu um questionario sobre satisfagdo de uso do material

(conforme modelo disponivel no Apéndice G).

Para avaliar o MI1.2, foi adotado o mesmo procedimento, ou seja, MI1.2 foi avaliado
também por 05 avaliadores na Avaliacdo Heuristica e foi estudado por outros 5 alunos da
enfermagem que foram observados por 5 avaliadores nos Testes de Usabilidade. Também se
obteve 5 relatorios individuais e 1 relatorio consolidando os problemas de usabilidade, bem
como 05 relatérios individuais e 1 relatorio geral de Testes de Usabilidade e um questionario

sobre satisfagdao de uso do material para cada aluno.
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3.6.2.0 Estudo de Caso 2

No Estudo de Caso 2 (EC2) também foram gerados dois materiais instrucionais. O
Material Instrucional 2.1 (MI2.1) foi projetado pela professora do Departamento de
Computagao (DC) Junia C.A Silva, de forma intuitiva, sem o uso das Estratégias Cognitivas e
para uso em aula presencial, em forma de apostila que foi transposta para a Web, conforme

pode-se observar na Figura a seguir.

2 Universidade Federal de Sio Carlos - Microsoft Internet Explorer,

Arquive  Edsr  Exibir  Favoritos  Fervamentas  Ajuda i
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Endereco | @] http:fjwww.de, UFscar brj~americojavh_semivHevristica. htm v Br ks ?
Abaizo voc encontra as Idéias bem sucedidas de Usabilidade ~
1) Tine-sharing

2) Monitores de wideo

3) Ferramentas de programagio (toolkits)

HECs

5) Computer-Supported Cooperative Work (CSCW): e-mal

&) World Wide Web (WWW): Linguagem de comunicagio das mterfaces

7 Computagio ompresente

8) Interfaces graficas Metaforas: Manpulagio direta

9) Interfaces baseadas em agentes: Linguagem de comunicagio das mterfaces

10) Hipertezto

11) Multimedalidade da mteragiio com ¢ usuario

Introducéio a Avaliaciio Heuristica

A Awvaliagfc Heuristica € um Meétedo de Inspegio baseada na lista de dez Heuristicas definida por Jacob Mielsen (Mielsen, 1993). Esse métode utiliza essa
lista de heuristicas para definir aspectos de usabiidade que a mterface avahada deve apresentar

Na Avaliagio Heuristica, cada elemento do didloge de uma mterface & analisado por prncipios de usabilidade (MNielsen, 1994). Segundo Nielsen em
(Melsen, 1994), esse € um métode de mspeciic de mterfaces barato, necessitando de trés a cinco avaliadores e nfio sendo necesséria a existéncia de um software
finalizadc para a realizagfio da mspecic, ou seja, € possivel realizar a avaliagio heuristica utihzande protdtipos e até mesmeo, especificagdes do software

Embora com um tnico avaliader seja possivel aplicar a Avaliagfio Heuristica, 1550 nfio & recomendado, uma vez que estudos realizados por MNielsen (Mielsen,
1993, Mielsen, 2002) comprovaram gue, por melhor que seja o especialista em usabilidade, a avalagio realizada por um umcoe avalader omite problemas de
usabilidade encontrados na interface. Recomenda-se que um grupo de avaliaderes forme uma equipe de avaliagic heuristica a fim de analisar a mterface (Mielsen,
2002)

A awaliagiio heuristica & um método de inspecio de usabilidade aplicade frequentemente ne processe da Engenharia de Usabilidade, e pode ser realizade
duramte o processo de desenvolwimente de software, na fase de projeto da interface dessa metodologia A Awaliagiio Heurfstica também pode ser realizada nas
fases iniciais do projeto da interface, utilizando especificagfes ou protétipos concebides inicialmente (Mielsen, 1993)

As dez heuristicas

Heuristicas: sio diretivas utilizadas para mapear os problemas mais comuns de usabilidade. Foram compiladas por Tacob Mielsen através da anélise de

projetos gue tinham problemas de usabilidade v

Figura 3.3 - MI2.1 sem as Estratégias Cognitivas, referente a EC2.

O Material Instrucional 2.2 (MI2.2) foi gerado pela especialista em Estratégias
Cognitivas Vania Paula de Almeida com o uso das Estratégias, e mantendo o conteudo
original pensado pelo professor. Ambos abordavam em seu conteido o método de Avaliagao

de Usabilidade Avaliacdo Heuristica e foram estudados pelos alunos do PPG-CC da UFSCar.

O MI2.2 do EC2, teve o projeto navegacional baseado na Estratégia Cognitiva Mapa
de Conceito, utilizada como indexador de conteudos, conforme mostra a Figura 3.4,
elaborada pelo especialista em Padrdoes que observava o projeto do MI2.2. O projeto
navegacional foi feito de tal forma que cada pagina Web dos materiais instrucionais em

questdo representasse um conjunto de conhecimento (topicos) que se queria transmitir.
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tem tem
Consideragées
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Figura 3.4 - Esboco do Mapa de Conceito da aula de Avaliagdo Heuristica de MI12.2.

Conforme pode-se observar no mapa de conceito da figura 3.4, a Avaliacdo Heuristica
¢ um dos M¢étodos de Inspegdo, possui quatro fases (A fase de Avaliagdo utiliza as 10
heuristicas de Nielsen) e tem uma série de consideracdes, como por exemplo, poder ser
utilizada em todas as fases do processo de desenvolvimento de interface e pode gerar

resultados falso-positivos.

Transpondo para o material instrucional projetado, hd uma pégina de Introdugdo
explicando tal conceito e relacionando a aula de Avaliacdo Heuristica com o conceito de
Métodos de Inspecao, que ja ¢ de conhecimento dos alunos, conforme pode ser visto na
Figura 3.5; um conjunto de paginas que mostra as fases da Avaliagdo Heuristica, incluindo
uma pagina para mostrar as 10 heuristicas de Nielsen; um conjunto de paginas que mostra

consideragdes e conclusdes sobre a Avaliagdo Heuristica.
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» A5 10 Heuristicas de Mielsen
» Discusséo
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= Conclusées

= Exemplo- O Sistema de indice Telefdnicp

) Internet
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Figura 3.5 - A Estratégia Cognitiva Mapas de Conceito utilizada como indexador de contetidos do MI12.2

No inicio da navegagdo (Figura 3.6), um conteudo introdutério foi apresentado ao
aluno para ajuda-lo a relacionar informacdo nova (conceito de Avaliacdo Heuristica) com
esquemas de conhecimentos existentes (Métodos de Inspecdo), conforme a estratégia
cognitiva Organizadores de Avanco. A estratégia cognitiva Ensaios foi usada para facilitar a
localizagdo da defini¢do no texto, e a estratégia cognitiva Estruturacao foi utilizada para

organizar visualmente a informac¢ao em questao.

3 Aula: Avaliagdo Heuristica - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar  Exbir  Favortos  Fenamentas  Ajuda

Q- © MRG PHre L E-UdER

Endereco | @] http:ffuwsw.de. Ufscar. brj~americofavh_comfintro. html v‘ Ir Links
3
. . - .
Cana. Introducio a Avaliacio Heuristica Sudice -

[& Avaliaggo Heuristica é um Metodo de Insperdo bassada na lista de der Heuristivas definida por Jacob Mielsen (Wielsen, 1993). Esse método
utiliza essa lista de heurlsticas para definir aspectos de usabilidade que a interface avaliada deve apresentar.

= Avaliacdo Heursstica.

Métodas de Inspegioq = Cognitive
, Walkthrough.
m Classificagde

= Teste de
Usabilidade.

= Walkthrough
Pluralistico.

Figura 2: Classificag8c da Avaliagio Heuristica como Método de Inspeciio

Testes com Usuérius{

Na Avaliagio Heur{stica, cada elemento do didloge de uma interface € analisado por principios de usabilidade (MNielsen, 1934). Segundo Nielsen
em (Mielsen, 1994), esse € um método de inspegio de interfaces barato, necessitando de trés a cinco avaliadores e nic sende necessaria a
existéncia de um software finalizado para a realizagie da inspecio, ou seja, & possivel realizar a avaliag#o heuristica utilizande protétipes e até mesme,
especificagdes do software

Embora com um tico avaliador seja possivel aplicar a Avaliagéio Heuristica, isso niio é recomendade, uma vez que estudos realizados por Nislsen
(Mliclsen, 1993, Nielsen, 2002) comprovaram que, por melhor que sefa o especialista em usabilidade, a avaliagio realizada por um inico avaliador

omite problemas de usabilidade encontrades na interface. Recomenda-se que um grupo de avaliadores forme uma equipe de avaliaglio heurstica a

fim de analisar a interface (Mielsen, 2002) 3
< ) B
&] Cancluida @ Internet
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Figura 3.6 - O conceito de Avaliagdo Heuristica foi apresentado utilizando-se as estratégias Organizadores de

Avango, Ensaios e Estrutura¢do no MI2.2.

O especialista em Padroes participou da elaboragdo de MI2.2 anotando os

comentarios e os locais onde a especialista nas Estratégias Cognitivas as inseria, conforme

pode-se observar na Tabela 3.4, a seguir, onde foram inseridas 18 estratégias nas 14 paginas

HTML que compunham o material.

Tabela 3.4 - Estratégias Cognitivas Inseridas no MI2.2 para Alunos da Ciéncia da Computagéo.

Pagina Estratégias Inseridas Mapeamento para EAD
Ensaio — ressaltar a informagdo | Foi acrescentado texto a imagem
importante que explicava a navegacdo

Apresentagdo Organizadores de avanco — Esse topico | Relatou-se  que o  topico
se relaciona com algum outro que o | apresentado  relacionava-se  a
aluno ja saiba ou sera importante para | disciplina Topicos em Engenharia
algum outro? de Software.

O indice foi apresentado em forma
Lo ~ . de lista com o nome dos itens
Indice Estruturagdo e Mapas de Conceito . .
como [links para o respectivo
conteudo.
Foi acrescentada uma caixa
Ensaio — ressaltar a informacdo | colorida a defini¢do de usabilidade
importante e as caracteristicas da mesma
Introdugdo foram grifadas.
As idéias bem sucedidas de
Estruturagdo — tabela usabilidade foram apresentadas em
forma de tabela.
L . Foi apresentada uma taxonomia
Organizagao - taxonomia e . N L
. com a classificacdo de avaliacdo
Organizadores de Avango iy . [
heuristica como método analitico.
Foi acrescentada uma caixa
~ . . . | colorida a definicdo avaliagdo
Introdugdo a Ensaio — ressaltar a informagdo oy . %
Lo . heuristica e algumas informagdes
Avaliagdo importante .
s importantes no texto foram
Heuristica .
grifadas.
Acrescentou-se um diagrama para
Organizadores de Avango e¢ Mapa de | mostrar onde o desenvolvimento
Conceito - diagrama de interface ¢ inserido no modelo
espiral.
A severidade dos problemas
Estruturagdo — tabela encontrados foi apresentada em
uma tabela.
Foi acrescentado um resumo das

Fases da . . ~ - .

Avaliagio Ensaio — ressaltar a informacdo | fases da avaliagdo heuristica e

Heuristica importante algumas informacgdes importantes
no texto foram grifadas.

Foi apresentada uma figura

Metaforas e Analogias representando a lista Unica de
problemas encontrados.

Foram inseridos dois exercicios.

Exercicios Estruturag@o — preencher estrutura No primeiro o aluno deveria

completar quantas sdo as fases da
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avaliagdo heuristica, ¢ no segundo
quais as fases correspondentes a
cada atividade.
Consideragdes | Ensaio — ressaltar a informacdo | Algumas informagdes importantes
(1/2) importante no texto foram grifadas.
Ensaio — ressaltar a informagdo | Algumas informagdes importantes
. ~ importante no texto foram grifadas.
Consideragoes -
2/2) Algumas semelhangas e diferencas
Organizagao com outros métodos de avaliacio
foram declaradas.
Algumas informacdes importantes
~ Ensaio — ressaltar a informagdo | no texto foram grifadas. Foi
Conclusio . .
importante apresentado um roteiro para
aplicag¢@o do método.

Na fase de Avaliagdo Heuristica, o MI2.1 foi avaliado pelos 5 avaliadores e na fase de
Testes de Usabilidade o material foi estudado individualmente por 4 usudrios alunos de
mestrado da computagdo que foram observados por 5 avaliadores. O mesmo ocorreu com

MI2.2 que foi estudado por outros 4 usuarios alunos de mestrado da computacao.

Foram obtidos os mesmos relatorios nas Avaliacdes de Usabilidade e foram aplicados

os mesmos questionarios do EC1 aos usudarios que estudaram os Materiais.

3.7. Decisoes para a realizacio do Estudo de Caso 3

O Estudo de Caso 3 (EC3) foi elaborado a partir dos resultados das observagdes da
insercao das Estratégias Cognitivas e das Avaliagcdes de Usabilidade realizadas nos Estudos

de Caso 1 e 2 citados anteriormente.

A possibilidade de ter solugdes de sucesso para determinados problemas recorrentes
em diferentes instincias, promove a idéia da escrita dessas estratégias no formato de Padroes.
Essa percepcao foi refor¢ada durante a andlise dos dados obtidos nos Testes de Usabilidade

realizados, conforme sera discutido no capitulo 4, de resultados.

Alguns alunos que interagiram com o material sem Estratégias solicitaram
explicitamente o uso de Estratégias que ja haviam sido selecionadas para o material com as
Estratégias Cognitivas. Esse fato sugere que a especialista fez boas escolhas na preparagao do
material com as estratégias, além do que as estratégias selecionadas se mostraram boas

solugdes para esses problemas encontrados.

Portanto, os objetivos da realizagdo desse Estudo de Caso foram:
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e Verificar a interag@o dos alunos usudrios com os materiais instrucionais projetados,
com e sem os Padrdes identificados a partir das Estratégias Cognitivas.

e Selecionar os Padrdes de IHC que seriam necessarios para compor uma Linguagem
de Padrdes para apoio a EAD, pois na realizagdo do EC1 e EC2 foram encontrados
problemas de navegacdo e falta de funcionalidades nas paginas que compuseram os

materiais instrucionais, bem como problemas relativos a elaboragao da interface.

Os materiais instrucionais gerados para o Estudo de Caso 3 foram projetados
utilizando-se 17 Padrdes de IHC selecionados das Linguagens de Padrdes [Tidwell, 1999],
[Plowman 2001], [Montero et al, 2002] e [Welie, 2003], pesquisadas durante a revisio
bibliografica. A escolha e organiza¢do desses Padrdes foram feitas baseando-se em dois
critérios: linguagens mais utilizadas pela comunidade de IHC e Padrdes que solucionavam

problemas encontrados durante a elabora¢do dos materiais instrucionais.

Alem desses critérios, os Padrdes dessas Linguagens sdo relativamente pequenos, a
redagdo ¢ de facil entendimento e possuem uma estrutura consistente que proporciona
uniformidade e os tornam mais faceis de serem localizados e comparados. A seguir sao
listados os Padrdes utilizados no planejamento do Estudo de Caso 3. No capitulo 5 eles sdo
mais bem detalhados, considerando as solucdes propostas para os problemas a que eles se
referenciam.

e CONFIGURE O PALCO [Bergin 2002] foi utilizado para configurar o ambiente

para uma aula;

e AREAS NAVEGAVEIS [Tidwell 1999] foi utilizado para criar a ilusio que a
superficie de trabalho ¢ o espago ou o lugar que o usuario pode navegar. Foram
criadas quatro espacos navegaveis: uma superficie central de trabalho que contém
o conteudo, uma superficie para controle da navegacdo, um espago para mostrar
toda a estrutura da aula em forma de indice e um local para disponibilizar as
funcionalidades de ajuda, impressao, busca e contato;

e MOSTRAR CONTEUDO DA PAGINA[Plowman 2001] foi utilizado para se
decidir como disponibilizar meios multimidia para representar a informacao;

e BUSCA [Plowman 2001] foi utilizado para criar uma fung¢ao de busca que ¢
necessaria para permitir que o usudrio submeta um pedido de informacao, e receba

uma resposta instantanea;
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PAINEL DE CONTROLE [Tidwell 1999] foi utilizado para apresentar as acdes
que sdo oferecidas ao aluno pela interface, tais como navegacdo entre as paginas
representadas pelos padrdes: PROGRESSO [Tidwell 1999], PASSO A PASSO
[Tidwell 1999], VOLTAR [Tidwell 1999] e PROSSEGUIR|[Tidwell 1999];
FRAMEWORK REPETIDO [Tidwell 1999] foi utilizado para apresentar o
contetdo em uma maneira unificada e consistente. A estrutura do ambiente
permanece sempre a mesma durante a navegacao e somente a superficie central de
estudo se modifica para apresentar o contetdo;

LOCAL SEGURO [Welie 2003] foi utilizado para permitir o retorno a um lugar
que funciona como "um ponto de partida”;

AREA CENTRAL DE TRABALHO [Tidwell 1999] foi utilizado para organizar
as superficies de trabalho. O conteudo ¢ mostrado na por¢do maior da tela;
VISAO GERAL [Welie 2003] foi utilizado para mostrar uma visdo geral do
conteudo;

TERMINAR A AULA [Bergin 2002] foi utilizado para finalizar a aula virtual;
AGRUPE COISAS RELACIONADAS [Tidwell 1999] foi utilizado para
apresentar o conteudo em uma maneira unificada e consistente. Nao ha rolagem de
tela;

GRAFICOS [Plowman 2001] foi utilizado para utilizar graficos para mostrar ao
usudrio a informagdo importante;

CORES [Montero et al. 2002] Cores de contraste (branco e preto, laranja e preto,

azul e branco) foram utilizadas para facilitar a leitura do texto;

3.7.1. O Estudo de Caso 3

Para a realizacdo desse Estudo de Caso, o especialista em Padrdes elaborou 2

materiais instrucionais MI3.1 e MI3.2 sobre o tema Testes de Usabilidade. O projeto da

navegac¢ao e layout dos dois materiais foram feitos utilizando uma Linguagem de Padrdes de

IHC obtida a partir da composi¢ao das Linguagens de Padrdes de IHC estudadas [Tidwell,
1999], [Plowman 2001], [Montero et al, 2002] e [Welie, 2003]. Durante o projeto do

conteido dos materiais instrucionais MI3.1 e MI3.2, o especialista em Padrdes encontrou

alguns problemas, tais como:

e Como apresentar uma nova aula ao aluno?

50



e Como introduzir novos conceitos aos alunos?
e Como aplicar o conceito recentemente apresentado, ao dominio que o aluno
vivencia?

e Como introduzir um conceito que tem um grande nimero de subitens?

O MI3.1 foi projetado sem a ajuda das Estratégias Cognitivas como solucdo para
esses problemas, enquanto que o MI3.2 foi projetado resolvendo tais problemas aplicando as
Estratégias Cognitivas identificadas e documentadas durante o projeto dos materiais MI1.2 e
MI2.2. Portanto o conteudo do MI3.2 foi organizado de acordo com as Estratégias

Cognitivas, enquanto o material MI3.1 nao foi.

As figuras 3.7 e 3.8 mostram o conteudo de introducdo dos materiais MI3.1 e MI3.2,
respectivamente, projetados sem o uso das Estratégias Cognitivas € com o uso de Ensaios
para selecionar a informac¢do importante € manté-la na memoria de longa duragdo do aluno

por mais tempo, no caso a defini¢do de Testes de Usabilidade.

=

[ Aula: Testes de Usabilidade

‘ indice

Introdugio> Apresentacio do Método

Teste de Usahilidade & um métado empirico de avaliagéo de usabilidade gue
pode ser realizado em laboratarios especificos ou no ambiente real em que o
software serd utilizaco.

Esse meétodo de avaliagdo de usabilidade é realizado com a participacao de
usuarios, executando-se tarefas definidas pelos avaliadares e projetistas da
interface, gue ohservam as atitudes dos usuarios diante da interface
analisada (MNielsen, 1993)

O Teste de Usabilidade tem como principal caracteristica a avaliagdo
quantitativa de critérios de usabilidade. Através da determinacdo de limites
maximos, minimos e almejados e da obhservacdo direta do usuario @ possivel
obter medidas quantificaveis dos critérios estabelecidos

Capa Contato Busca Ajuda

Figura 3.7 - MI3.1, referente ao EC3.
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[ Aula: Testes de Usabilidade ]

Introducio > Apresentacio do Método

Teste de Usabilidade & um meétodo empirico de avaliagao de usabilidade que
pode ser realizado em |aboratdrios especificos ou no amhiente real em gue o
software sera utilizado

Esse método de avaliago de usabilidade & realizado com a patficipagao de
usuarios, executando-se tarefas definidas pelos avaliadores e projetistas da
interface, gque observam as atitudes dos usuarios diante da interface
analisada (MNielsen, 1893)

O Teste de Usahilidade tem como principal caracteristica a avaliagéo
guantitativa de critérios de usabilidade. Através da determinagédo de limites
maximas, minimos e almejados e da observagao direta do usuario & possivel
obter medidas guantificaveis dos critérios estabelecidos

S
Capa Contato Busca Ajuda

Figura 3.8 - MI3.2, referente ao EC3, com a estratégia cognitiva Ensaios.

Na fase de Avaliagcdo Heuristica o MI3.1 foi avaliado por 5 avaliadores e na fase de
Testes de Usabilidade o material foi estudado individualmente por 4 usuarios da computagao
que foram observados por 5 avaliadores. O mesmo ocorreu com MI3.2 que foi estudado por

outros 4 usuarios da computagao.

Foram obtidos os mesmos relatorios nas Avaliacdes de Usabilidade e foram aplicados

os mesmos questionarios dos EC1 e EC2 aos usuarios que estudaram os Materiais.
3.8. Consideracoes finais

Este capitulo apresentou os materiais ¢ métodos utilizados no planejamento para
execu¢do de dois Estudos de Caso (EC1 e EC2) que visam avaliar se o conjunto de
Estratégias Cognitivas [Liebman, 1998] melhora a usabilidade de material instrucional para
EAD, explorando a possibilidade de escrevé-las em forma de padrdoes. Também foi
apresentado um Estudo de Caso (EC3) planejado para aplicagdo dos Padrdes identificados
durante a elaboracdao de EC1 e EC2, somados aos Padrdes de ITHC e pedagogicos encontrados

na literatura, no projeto de material instrucional.

Os Estudos de Caso em questao envolveram alunos do curso de P6s Graduagdao em
Ciéncia da Computag¢do e do curso de Enfermagem visando avaliar o uso das Estratégias
Cognitivas aplicadas a diferentes contextos. Também foram escolhidos um método de
avaliacdo empirico € um analitico no intuito de identificar um maior nimero de problemas de

usabilidade em materiais instrucionais com e sem as Estratégias Cognitivas. Nas avalia¢des
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foram focados itens que se relacionam com a organizagdo e estruturacdo do conteudo pela

interface.

A partir da elaboracao dos materiais instrucionais dos Estudos de Caso EC1 e EC2,
foram colhidos os resultados das observagdes feitas pelo especialista em Padrdes durante o
projeto, bem como das Avaliagdes de Usabilidade realizadas, que possibilitaram a realizagdo
do EC3. De posse dos dados obtidos com os 3 Estudos de Caso, que sdo analisados no
proximo capitulo, foram identificados, selecionados e escritos alguns Padrdes que comporao

a Linguagem de Padrdes para apoio a EAD apresentada no capitulo 5.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES SOBRE OS ESTUDOS DE CASO

4.1. Consideracoes Iniciais

Nos capitulos anteriores, foram apresentados os principais problemas encontrados
pelos professores durante o projeto de material instrucional para EAD e as principais
dificuldades inerentes a esse tema. Mostrou-se também, as técnicas selecionadas neste
trabalho para tentar solucionar alguns desses problemas e como foram planejados e
conduzidos os Estudos de Caso para esse fim. Apos a conducao dos Estudos de Caso, iniciou-
se uma fase de tabulacao e interpretacao dos resultados obtidos, mostrados neste capitulo que

estd organizado da seguinte forma:

Na secdo 4.2, apresentam-se as interpretagdes dos dados obtidos com a observagdo da
aplicacdo das Estratégias Cognitivas nos materiais instrucionais referentes aos Estudos de
Caso EC1 e EC2; na secao 4.3, sao mostradas as interpretacoes dos dados obtidos das
AvaliagOes de Usabilidade realizadas nos materiais instrucionais referentes aos trés Estudos
de Caso; e na se¢do 4.4, ¢ apresentada uma discuss@o dos dados obtidos e analisados

caminhando-se para a proposta de uma Linguagem de Padrdes para EAD.

4.2. Interpretacoes dos dados obtidos com a observacido da aplicacdo das

Estratégias Cognitivas nos materiais instrucionais

Durante o projeto dos materiais instrucionais que compuseram os Estudos de Caso
EC1 e EC2, descritos no capitulo 3, o especialista em Padrdes anotou os locais (veja Tabela
3.3 e Tabela 3.4 do capitulo 3 ) em que a especialista em estratégias fez inser¢des das
Estratégias Cognitivas selecionadas para este trabalho. Logo apos o termino dos Estudos de
Caso, os comentarios feitos pela especialista, durante a aplicagao das estratégias, foram

inseridos em 2 tabelas conforme mostra-se a seguir.

Tabela 4.1 - Comentarios da especialista em Estratégias Cognitivas anotados no momento de sua aplicagdo no
projeto do material instrucional MI1.2, referente ao EC1.

Comentarios da especialista nas Estratégias Estratégias Cognitivas utilizadas
Cognitivas
O aluno precisa saber o objetivo da administragdo dos Organizagdo — quais as vantagens
recursos materiais nas institui¢cdes de saude de se ter o gerenciamento de
E necessério saber quais sdo os 3 tipos de servigos de materiais em uma empresa?
institui¢cdes de saude e como esses servigos se encaixam | Mapas de conceito — como as
num organograma de hospital. Onde o conceito geral se secdes sdo organizadas no depto de
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encaixa dentro de uma aplicacdo pratica que o aluno
conhece.

materiais de um hospital?
Organizador de avango — qual a
relacdo entre os setores e as
atividades relacionadas?

Ensinar quais sdo as func¢des do enfermeiro

Estruturagdo — lista

O texto é extenso e composto de 5 itens sobre a
classificagcdo dos materiais, ndo cabendo os topicos ¢ as
explicagdes em uma Unica pagina. O aluno precisa saber
quais sdo esses 5 itens macro, antes de procurar o
significado e exemplos de cada um.

Estruturagao - lista

Ensaio — grifar as categorias de
materiais para facilitar a localizacdo
dos itens e sua identificagdo no
texto.

O texto ¢ extenso e composto de 4 itens sobre as funcdes
da gerencia dos materiais, ndo cabendo os tdpicos ¢ as
explicacdes em uma Unica pagina. O aluno precisa saber
quais sdo esses itens macro, antes de procurar o
significado e exemplos de cada um.

Cada item macro se expande em diversos subitens
deixando a pagina “poluida” com muito texto. E
necessario que o aluno saiba quais sdo os subitens
importantes dentro de cada item macro antes de ler o seu
significado.

O aluno precisa guardar quais as informagdes necessarias
para o preenchimento de uma ficha técnica. Fornecemos
exemplo em figura preenchida.

Ensaio — selecionar a informagao
importante

Pular linha em cada item
para facilitar a localizacdo dos
negritos
Estruturagdo — lista
Metafora — controle — uso de fichas
técnicas

Hé um texto introdutoério explicando porque da
participagdo do enfermeiro no Processo de compra dos
materiais utilizados nas unidades de enfermagem antes de
introduzir um conceito macro que ¢ especializado em 3
itens. O enfermeiro deve fazer a escolha de acordo com a
situagdo.

Ensaio — a definicao de licitagdo
poderia vir em destaque... 0 mesmo
para a defini¢cdo de concorréncia...

Tabela 4.2 - Comentarios da especialista nas Estratégias Cognitivas anotados no momento de sua aplicagdo no
projeto do material instrucional MI2.2, referente ao EC2.

Comentarios da especialista nas Estratégias
Cognitivas

Estratégias Cognitivas utilizadas

Ensaio — selecionar a
importante, sublinhar
Estruturacdo — uso de tabela
Organizadores de avango — observagdes
para ajudar o aluno a passar para um
proximo ponto.

No inicio da aula é interessante mostrar para o aluno
o conceito principal do tema que ele ira aprender.
Pode-se estabelecer relagdo com itens anteriormente
estudados pelo aluno.

O aluno precisa saber como o material instrucional
esta estruturado antes de comegar a interagir com ele

informagao

O aluno ja sabe como a aula atual se relaciona com as
anteriores ja estudadas por ele e agora necessita saber
dos conceitos principais que ele ira aprender.

Aluno precisa saber onde estd situado e que os
detalhes apresentados no inicio se relacionam com
idéias importantes

Mapa de Conceito para expressar
classificacdo como método analitico
Ensaio para reforcar a definigdo

Mapa de Conceito para mostrar as fases
de desenvolvimento de software em
que pode ser aplicada

O aluno precisa conhecer todos os topicos que ele vai | Estruturacdo — lista
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aprender em uma aula, antes de inicid-la. Ter uma | Organizadores de avanco — observagdes
visdo geral antes dos detalhes da aula. Uma | para ajudar o aluno a passar para um
abordagem incremental. préximo ponto.

O aluno pode querer acessar os tdpicos de maior
interesse se a estrutura ndo for linear.

O aluno precisa saber o quanto ja avangou no estudo.
Conhecer as paginas ou os topicos ja acessados.

No inicio da aula ¢ interessante mostrar para o aluno | Ensaio — revisdo e resumo
o conceito principal do tema que ele ira aprender ¢ | Organizadores de avango
como a aula atual se relaciona com conceitos
previamente vistos pelo aluno. Pode-se estabelecer
relagdo com itens anteriormente estudados pelo

aluno.
Existe um material complementar que pode ser usado | Organizacao.
como exemplo, para que o aluno aprenda algo mais Estruturacdo — tabela
sobre os conceitos que estdo sendo estudados. Metafora e Analogia — Volta a aula
Para se realizar uma av. heuristica € necessario Ensaio — revisdo e resumo
conhecer as 10 heuristicas de Nielsen. Ensaio — perguntas e respostas
Estruturagdo — lista
Ensaio — grifar
Cada item macro se expande em diversos subitens Estruturacdo — fases
deixando a pagina “poluida” com muito texto. E Ensaio — selecionar a informacao
necessario que o aluno saiba quais sdo os subitens importante
importantes dentro de cada item macro antes de ler o | Pular linha em cada item para facilitar a
seu significado. localizagdo dos negritos
Estruturacao — tabelas
Metafora

Ensaios — Resumo

Das Tabelas 4.1.e 4.2 apresentadas anteriormente, e das Tabelas 3.3 e 3.4
apresentadas no capitulo 3, pode-se verificar que no inicio da aula foi utilizada a Estratégia
Cognitiva Organizador de Avango para relembrar conceitos que o aluno ja conhecia. Nota-se
também que a estratégia cognitiva Ensaios ¢ utilizada para apresentar um novo conceito € a

estratégia Estruturacdes ¢ utilizada para listar itens.

A partir dessas tabelas geradas, o especialista em Padrdes organizou os comentarios
que eram semelhantes e os problemas que eram recorrentes durante o projeto de ambos os
materiais instrucionais elaborados com as Estratégias Cognitivas. Esses comentérios e
problemas foram abstraidos em busca de textos genéricos, ou seja, que nao se referem a um
determinado contetdo, para que possa ser documentado na forma de padrdes, e obteve-se a
seguinte lista de problemas:

e Como apresentar uma nova aula?

e Como introduzir novos conceitos?
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e Como aplicar o conceito recentemente apresentado ao dominio do aluno?

e Como introduzir um conceito que tem um grande numero de subitens?

e Como fazer com que os alunos vejam rapidamente como o topico se relaciona com
os objetivos maiores da aula e entendam como os conceitos se relacionam?

e Como fazer com que o novo conhecimento adquirido fique sendo trabalhado na
memoria de curta duragao do aluno, enquanto ele se prepara para adquirir novos

conhecimentos?

Os comentarios, os problemas e as solugdes encontradas durante o projeto dos
materiais instrucionais MI1.2 e MI2.2, juntamente com as andlises feitas do decorrer deste
capitulo, deram origem ao texto dos Padrdes identificados e que sao documentados no
proximo capitulo, como solugdes recorrentes para projeto de material instrucional para EAD

que contém Estratégias Cognitivas.

4.3. Interpretacoes dos dados obtidos com as Avaliacoes de Usabilidade

aplicadas nos materiais instrucionais

Apo6s a conducdo dos Estudos de Caso ECI1, EC2 e EC3 foi dado inicio a uma etapa
de tabulag¢do e andlise dos resultados obtidos na aplicagdo das avaliagdes de usabilidade,
planejadas de acordo com o framework D.E.C.I.D.E. [Preece et al. 2002] e realizadas nos seis
materiais instrucionais disponibilizados aos participantes. Nas proximas se¢oes (4.3.1 € 4.3.2)
sao apresentados e analisados as compilagdes mais significativas dos dados obtidos,
referentes aos Testes de Usabilidade e Avaliagdo Heuristica, respectivamente. A versao
integral dos dados coletados, contendo as tabelas geradas para cada Estudo de Caso, se

encontra no Material de Trabalho®.

4.3.1.Interpretacoes dos dados obtidos nos Testes de Usabilidade

A seguir sdo apresentados e interpretados os dados obtidos a partir dos Testes de

Usabilidade, no qual foram avaliados os seguintes itens:

% O Material de Trabalho esta disponivel em http://www.dc.ufscar.br/~americo/
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4.3.1.1. Tempo médio de estudo do material instrucional.

Os alunos que interagiram com os materiais instrucionais dos Estudos de Caso foram

observados quanto ao tempo de interacao com as interfaces criadas. O conteido dos materiais
instrucionais referentes a um mesmo Estudo de Caso, por exemplo, MI1.1 e MI1.2 referentes
ao EC1, é o mesmo, mudando-se somente a forma de organizacdo desse contetido: com ou
sem Estratégias Cognitivas. A Tabela 4.3 mostra o tempo médio de interagdo dos alunos, em

minutos, com cada material instrucional nos trés Estudos de Caso realizados.

Tabela 4.3 - Tempo médio de interagdo para cada Estudo de Caso (em minutos)

EC1 EC2 EC3
Material Com estratégias 28 min 30 min 20 min
Material Sem estratégias 37 min 37 min 23 min
Diferenca (%) 24% 19% 13%

Com relagdo aos dados obtidos, percebe-se que, os alunos que interagiram com o
Material Instrucional elaborado com as Estratégias Cognitivas, levaram em média menos
tempo para concluir o estudo do que os alunos que interagiram com Material Instrucional
elaborado sem as Estratégias Cognitivas.

Tal fato foi observado em todos os Estudos de Caso e leva a crer que as Estratégias
Cognitivas utilizadas, melhor organizam o material instrucional objeto de estudo, facilitando
a leitura dos alunos e a formagao de esquemas, que esta relacionada ao agrupamento de itens
de uma forma significativa para que possam ser facilmente relembrados e utilizados
[Tuovinen 2000].

Comparando-se os Estudos de Caso EC1 e EC2, nota-se que essa afirmagdo ¢ mais
evidente em EC1, realizado com alunos da enfermagem, pois durante a condugao dos Testes
de Usabilidade, percebeu-se que esses alunos sdo mais atentos as caracteristicas sintaticas e
semanticas do texto que ¢ apresentado. Para o EC3, acredita-se que a diferenca de tempo de
interacdo com a interface foi menor, devido ao projeto da interacdo dos dois materiais
instrucionais, que utilizavam Padroes de IHC. Mesmo assim, cré-se que a organizagdo do
contetido pela interface com as Estratégias Cognitivas foi essencial para a diferenca de 13%

em média no tempo de leitura.
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4.3.1.2. Tempo de busca de conceitos pela interface do material instrucional estudado.

ApoOs o término do estudo, os alunos eram questionados se conseguiam se lembrar em
que local (tela da interface) determinado conceito (item presente na interface) era apresentado
no material instrucional. As tabelas a seguir mostram, para cada Estudo de Caso, o tempo

médio de busca de cada aluno, em segundos, por determinado item da interface do material.

Tabela 4.4 - Tempo médio de busca por conceitos no EC1 (em segundos)

Busca 1 Busca 2 Busca 3 Busca 4
Material Sem estratégias 141 30 64 67
Material Com estratégias 88 135 148 120
Diferenca (%) 38% -350% -131% -79%
Tabela 4.5 - Tempo médio de busca por conceitos no EC2 (em segundos)
Busca 1 Busca 2 Busca 3 Busca 4
Material Sem estratégias 32 93 34 33
Material Com estratégias 54 58 16 60
Diferenca (%) -68% 38% 53% -81%
Tabela 4.6 - Tempo médio de busca por conceitos no EC3 (em segundos)
Busca 1 Busca 2 Busca 3 Busca 4
Material Sem estratégias 33 10,5 24,5 15,75
Material Com estratégias 23 8 27,2 9,6
Diferenca (%) 30% 24% -11% 39%

Verificando-se a diferenca negativa entre os tempos de busca relativos aos Estudos de
Caso ECI1 e EC2, percebe-se uma melhora nos tempos dos alunos que interagiram com os
materiais sem estratégias.

Durante a condugao dos Estudos de Caso, foi utilizado o software de captura Snag-it,
para que a intera¢dao do aluno com a interface fosse gravada e permitisse identificar e avaliar
o numero de cliques, os movimentos do mouse e cronometrar o tempo gasto na busca por um
determinado item.

O fato de ndo ter havido diferenga significativa, leva a crer que a diminui¢@o no tempo
de estudo com os materiais sem estratégias foi provocada por problemas relativos ao
consumo de memoria que esse software exigia e o tipo de navegacao que cada material

possuia. Assim, 0s materiais instrucionais elaborados sem estratégias (MI1.1 e MI2.1),
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possuiam caracteristicas navegacionais parecidas, pois foram criados com barra de rolagem
ao invés de links, para acessar outras informagdes referentes ao contetido, o que exigia menos
consumo de memoria (pois ndo havia necessidade de se carregar uma nova pagina), deixando
a navegacdo mais rapida. Os materiais elaborados com estratégias possuiam links, que
exigiam o carregamento das paginas, & medida que eles iam sendo clicados e, portanto,
demandavam mais memoria e deixavam a navegagao mais lenta.

Ja para o EC3, onde o projeto da interagao foi idéntico para os dois materiais,
percebe-se uma maior diferenga no tempo de busca relativo ao material instrucional
elaborado com as Estratégias Cognitivas, que possibilita afirmar que o software de captura
dificultou a medicdo dos dados no EC1 e EC2, e que tais estratégias melhor organizam o

conteudo e facilitam a identificacao posterior de determinados itens por parte do aluno.

4.3.1.3. Depoimentos dos alunos durante a intera¢do com o material

Também, durante os Testes de Usabilidade, foram coletados varios depoimentos de

alunos que ilustram a satisfagdo de uso. Alunos que interagiram com MII1.1 e MI2.1
expressaram as seguintes opinides:

e “Achei cansativo... Eu acho que esta muito corrido... S6 texto, muito texto... Muito
corrido e de uma cor s0...”;

e “Voces deviam colocar esses subtitulos todos juntos e acessiveis, sabe?... Ai voce ja
tem mais ou menos a idéia do contetido todo... Ai fica mais facil para a gente...
Porque tem coisa aqui que a gente ja sabe... Ai eu posso escolher... Entendeu?”’;

e “Vocés precisam estimular as pessoas... colocar mais em forma de tabela... Essas
coisas... Usar mais esses recursos. Coisas mais chamativas... Nao so ficar
escrevendo... colocar exemplos... Vamos supor, se eu estivesse na minha casa, eu ja
teria pulado partes para chegar logo no final...”;

e “A Linguagem utilizada no site esta bem simples, porém senti falta de negritos,
sublinhados, figuras, links, etc, ou seja, elementos que me chamem a atengdo para
conceitos importantes e que me tirassem da minha zona de acomodacdo durante a
leitura continua que foi realizada.”;

¢ “Com relagdo a utilizacdo, senti dificuldades em localizar os itens perdidos, mas nao
sei identificar se a dificuldade ¢ causada por minha "dificuldade" em movimentar a

barra de ferramenta/rolamento ou pelo proprio programa. Achei interessante o
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conteudo, mas por ser bastante corrido/pouco atrativo talvez ndo tenha conseguido
responder de imediato os itens solicitados, apenas os localizei no site...”;

e “onde estou?”’;

e “...quando ¢ um livro, vocé tem o niimero de capitulos e sabe quantas paginas ja leu

e se falta muito pra acabar...”;

e Ja alguns alunos que interagiram com MI1.2 e MI2.2 fizeram os seguintes

comentarios:

¢ “ Eu gostei... Gostei muito do site... Esse indice aqui foi interessante porque eu vou

no indice e vou no assunto que me interessa mais...”;

e “ .. a caixa de texto aqui, destacado, mostrando bem a defini¢do... Eu gostei...”;

e “Os exemplos que tém... Mostrar a parte teorica e os exemplos que tém... Gostei

bem... Facilita...”;

¢ “De modo geral, os formatos Padrdes do site ajudam a manipular o software.”;

E importante fazer uma distingdo para o EC3, onde os depoimentos coletados foram
diferentes dos apresentados anteriormente, pois tanto a interface do material MI3.1 (projetado
sem estratégias), quanto a interface do material MI3.2 (projetado com estratégias), foram
projetas usando Padrdes de IHC. Os Padrdes utilizados fizeram com que os alunos
identificassem uma qualidade embutida na interface desses materiais, que proporcionava
clareza e transparéncia durante a interagao e satisfaziam suas necessidades, semelhante ao
conceito de “qualidade sem nome” [Alexander 1979].

Contudo, houve depoimentos que mostraram a diferenca entre a organizacdo do
material MI3.1 para o material MI3.2, conforme pode-se observar a seguir, com depoimentos
referentes a MI3.1:

e “A listagem dos itens no texto deveria ser em topicos, pois ficaria mais organizado”;

¢ “Faltou destacar este conceito com negrito”;

e “...poderia ter incluido um exemplo nessa pagina”;

Os depoimentos anteriores também refletem o impacto do projeto navegacional no
material instrucional. Os alunos que interagiram com os materiais MI1.1 e MI2.1, que muito
se assemelhavam a textos corridos, simplesmente publicados na Web, ficaram cansados e
acharam o material longo e exaustivo. No entanto, aqueles que interagiram com MI1.2 e

MI2.2 que continham um indice propiciando liberdade de uso e o projeto havia sido baseado
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em Mapas de Conceito, que propiciou a separagdo, com critério, do conteudo, se sentiram
mais satisfeitos e tiveram maior facilidade em localizar conceitos.

Outro ponto interessante € comum em todos os testes foi a necessidade da visibilidade
do status do sistema. Quase todos os alunos que interagiram com MI1.1 e MI2.1 utilizaram a
barra de rolagem para ir até o final da pagina Web para saber quanto faltava para acabar. Ja
os alunos que interagiram com MI1.2 e MI2.2 tinham essa informag¢dao pelo indice e
comentaram tal fato como algo positivo.

A falta de padronizagdo, exemplos, tabelas e cores também foi percebida e
questionada. No entanto, um fato interessante ocorreu durante os Testes de Usabilidade: os
proprios alunos sugeriram estratégias que ja haviam sido inseridas nos materiais instrucionais
com estratégias nos locais questionados, o que leva a crer que essas estratégias citadas podem

ser solugdes de sucesso para problemas recorrentes, nesse contexto.

4.3.1.4. Respostas obtidas com o preenchimento do Questionario de satisfagdo de uso, Sumi
Outro ponto que proporcionou a obtencao de dados para esta pesquisa, foi o item

“satisfacdo de uso”, que foi medido através do questiondrio SUMI (Software Usability

Measurement Inventory) que possuia 50 perguntas com opgdes de resposta (Concordo, eu
nao concordo ou indeciso).

A Tabela 4.7 ilustra quantas perguntas foram respondidas como promovendo
satisfacdo, ndo promovendo satisfacdo ou indeciso, para os materiais dos trés Estudos de
Caso.

Tabela 4.7 - Avaliacado da satisfacdo de Uso Medida por meio do SUMI.

EC1 EC2 EC3
Niao . Promo Niao . Promo Niao Indecis
Promove Indeciso Indeciso
promove ve promove ve promove 0

Sem 33 4 13 22 10 18 42 0 8
estratégia
Com 38 0 12 34 3 13 42 0 8
estratégia

Pode-se observar que o questionario para medicao de satisfacdo de uso, SUMI, mostra
que 76% das questdes foram respondidas como “proporciona satisfacdo” para os alunos da
enfermagem (EC1) que interagiram com o material com estratégias, e 68% das questdes
foram respondidas como proporcionando satisfagdo para os alunos que interagiram com o
material sem estratégias. Ja para o EC3, a satisfacdo aumentou para 84%, mas houve empate
comparando-se os materiais projetados com e sem as Estratégias Cognitivas.
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No entanto, o fato mais importante aqui € a variagdo positiva tanto para EC1 como
para o EC2, referente ao aumento de perguntas respondidas como trazendo satisfagdao nos

hiperdocumentos preparados com Estratégias Cognitivas.
4.3.2.Interpretacoes dos dados obtidos nas Avaliacoes Heuristicas

Todos os materiais instrucionais elaborados para os Estudos de Caso foram avaliados,
individualmente, por um grupo de especialistas em avaliacao heuristica. Cada avaliador gerou

um relatorio individual contendo: uma lista de problemas encontrados (conforme modelo

disponivel no Apéndice B), as heuristicas que esses problemas violam e o grau de severidade
desses problemas (numa escala de 0, caso ndo seja um problema de usabilidade, a 4 caso o
problema seja “catastrofico”).

As heuristicas avaliadas foram:

1 Visibilidade do estado do sistema;

2 Correspondéncia entre o sistema e o mundo real;

3 Controle ¢ liberdade do usuario;

4 Consisténcia e padronizagao;

5 Prevencao de erros;

6 Ajuda aos usudrios para reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros;

7 Reconhecimento ao invés de memorizagao;

8 Flexibilidade e eficiéncia de uso;

9 Design estético e minimalista;

10 Ajuda e documentacao;

Ao final, os avaliadores se reuniram e geraram, para cada material instrucional, uma
lista unificada de problemas encontrados com as respectivas heuristicas violadas e
severidade.

A seguir sdo apresentados e interpretados os dados obtidos com as avaliagdes

heuristicas, da qual foram avaliados os seguintes itens:

4.3.2.1. Numero de problemas encontrados pelos avaliadores
Da lista tnica de problemas, gerada pelo grupo de avaliadores, obteve-se a tabela a
seguir, que mostra o numero de problemas encontrados para os materiais projetados com e

sem Estratégias Cognitivas nos trés Estudos de Caso, quantos desses problemas foram
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resolvidos pelas Estratégias Cognitivas e quantos problemas novos surgiram com a

elaboragdo do material instrucional com Estratégias Cognitivas.

Tabela 4.8 - Numero de problemas encontrados com a Avaliagdo Heuristica

EC1 EC2 EC3
Material Sem estratégias 21 18 13
Material Com estratégias 14 12 8
Diferenca (%) 33% 33% 39%
Problemas corrigidos pelas Estratégias 11 (52%) 9 (50%) 6 (46%)
Cognitivas
Novos problemas encontrados no Material 4 3 2
Com estratégias

Observando-se os relatdrios gerados pelos avaliadores e de acordo com a tabela

anterior, pode-se inferir que:

e Os materiais instrucionais projetados com as Estratégias Cognitivas possuem, em
média, 35% a menos problemas detectados pelas avaliagdes heuristicas.

e Alguns dos problemas (49% em média) encontrados nos materiais elaborados sem
Estratégias Cognitivas, como por exemplo: “O aluno tem dificuldades caso precise
parar e voltar a ler”; “Falta de indice”; “Falta de uma visao geral do que o texto ira
tratar”; “Nao ha nada indicando o progresso, a nao ser pelo scroll do browser”; “As
segoes ndo se encontram numeradas ndao ¢ utilizada endentacdo nas listas
apresentadas” e “Destacar as palavras que estdo sendo definidas”, ndo foram
encontrados nos materiais que as estratégias.

e Novos problemas surgiram nos Materiais elaborados com Estratégias Cognitivas.
Exemplo de novos problemas: ”O link P4agina Anterior ndo retorna a tltima pagina
visitada”; “Nao se disponibiliza um documento com todo o conteudo da aula para
ser impresso”; “Falta indicacdo do tamanho de video e um alerta caso o video nao
funcione bem em alguns tipos de conexdo”; “Falta de informag¢des de onde pode-se
buscar informacdes” e “Problemas com os titulos das janelas”. Tais problemas nao
sdo abordados pelo conjunto de Estratégias Cognitivas adotadas e sugerem o uso de

Padrdes ja consolidados para corrigi-los.

64



4.3.2.2. Heuristicas violadas pelos principais problemas encontrados [Nielsen, 2002]
A tabela a seguir retine partes dos relatorios unificados obtidos das avaliagdes
heuristicas realizadas nos trés materiais que ilustram os principais problemas resolvidos pelas

estratégias adotadas neste trabalho e as principais heuristica que eles violaram:

Tabela 4.9 - Principais problemas encontrados com a Avaliagdo Heuristica dos materiais projetados sem
Estratégias Cognitivas.

Problema Heuristicas | Severidade
violadas
Tudo em uma mesma pagina. Falta do projeto navegacional. 1,2,3 3

Fazer comparagdes ¢ dificil.;

Nao ¢ flexivel. Nao ha como escolher o que fazer. O texto 3,7,8 3

deve ser seguido seqiiencialmente.

Dificil ao leitor compreender algumas defini¢des, pois esta 1,4,5,9 3

em um paragrafo tnico.

Falta de indice 1,2 4
Falta de uma visdo geral do que o texto ira tratar 1,2 4
Poderia estar utilizando marcadores durante a apresentagao de 2,8 3
itens

Poderiam ser incluidos exemplos 2 3

Com os problemas encontrados tabelados, pode-se observar a quantidade de vezes que

uma determinada heuristica foi violada, conforme mostra a tabela a seguir:

Tabela 4.10 - Numero de vezes que as Heuristicas foram violadas em cada EC.

Heuristicas Consideradas
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
MI1.1 12 8 3 2 2 0 3 3 7 2
MI1.2 6 5 1 2 2 0 1 2 2 1
MI2.1 8 6 3 0 1 0 3 3 4 1
MI2.2 5 4 0 5 1 0 0 1 0 0
MI3.1 0 9 2 1 0 0 0 3 2 0
MI3.2 0 4 2 0 0 0 0 1 2 0
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Pode-se observar, na Tabela 4.10, que a heuristica 2 (Correspondéncia entre o sistema
e o mundo real) foi violada em todos os materiais instrucionais, mas com a diminui¢ao dos
problemas, houve também uma diminui¢ao na sua apari¢do nos materiais que continham as
Estratégias Cognitivas. Dessa forma conclui-se que problemas como: “Destacar as palavras
que estdo sendo definidas e o uso de marcadores”, “Perguntas poderiam ser colocadas
numeradas ou com marcadores” e “Frases juntas em um paragrafo, mas sem conexao” foram
solucionados utilizando-se as Estratégias Cognitivas Ensaios e Organizagao.

Outro fator interessante € a apari¢ao da heuristica 1 (Visibilidade do status do sistema)
que foi solucionada parcialmente com a inser¢do do indice nos materiais projetados com
Estratégias Cognitivas e completamente solucionada com a aplicagdo dos Padrdes de THC
que tratam de progresso pela interface (conforme serd apresentado no capitulo 5). Por causa
dessa interpretagdo ¢ que surgiu a idéia de se utilizar a estratégia cognitiva mapas de conceito
como indexadores de contetido e disponibiliza-lo na forma de indice por todo o material
instrucional.

Cabe destacar nesse ponto, que durante as avaliagdes heuristicas, avaliou-se também
se um conjunto de heuristicas para Web, compiladas dos trabalhos de Nielsen (1999, 2001) e
Shneiderman (1998), foram violadas ou estavam presentes nos materiais projetados para os
Estudos de Caso.

Como resultados, obteve-se que heuristicas do tipo: “Ser sucinto”; “Escrever tendo em
vista a facilidade de leitura™; “Evitar paragrafos longos”; “Usar hipertexto para dividir
informagdes longas”; “A homepage deve responder questdes do tipo: Onde estou? O que este
site faz?”’; “Evitar usar inadequadamente espagos e pontuagdo para dar énfase” e “Incluir uma
descricdo resumida do site no titulo da janela” estavam ausentes em todos os materiais
elaborados sem estratégias e estavam presentes no materiais elaborados com elas.

Desses dados ¢ possivel concluir que as Estratégias Cognitivas solucionaram algumas
das heuristicas que compde os principais problemas de usabilidade encontrados nos materiais

instrucionais dos Estudos de Caso.

4.3.2.3. Severidade dos problemas encontrados de acordo com a escala proposta por
[Nielsen, 2002]

A severidade do problema ¢ uma combinagdo de trés fatores: a freqiiéncia com que o

problema ocorre; o impacto do problema caso ele venha a ocorrer e a quantidade de vezes
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que o problema se repete. Ela pode ser definida através da seguinte escala (Nielsen,

2002):

Tabela 4.11 - Tempo médio de busca por conceitos no EC2 (em segundos).

Severidade Descriciao
0 Caso nao seja um problema de usabilidade
1 Caso o problema seja sem relevancia: ndo precisa ser corrigido com urgéncia.
2 Caso o problema de usabilidade tenha uma prioridade baixa de concerto
3 Caso o problema de usabilidade tenha alta prioridade de solucao
4 Caso o concerto deva ser realizado antes do produto ser liberado.

Agrupando-se os graus de severidades em duas faixas, uma na qual os problemas tém
prioridade baixa de conserto e outra na qual os problemas de usabilidade tém alta prioridade
de solugdo, pode-se pensar em organizar os dados obtidos com os Estudos de Caso da

seguinte forma:

Tabela 4.12 - Numero de problemas encontrados em cada material por faixa de severidade.

Faixa de severidade
De0a?2 3ed

MI1.1 6 15
MI1.2 7 7
MI2.1 5 13
MI2.2 6 6
MI3.1 5 8
MI3.2 6 2

Pode-se verificar uma reducdo de mais de 50% dos problemas com alta prioridade de
solucao (severidade alta) e um pequeno aumento no numero de problemas com baixa
prioridade de solucdo (severidade baixa), comparando-se os materiais organizados com
Estratégias Cognitivas e os organizados sem elas. A observacdo dessa tabela e das tabelas
leva a crer que as Estratégias Cognitivas inseridas nos materiais instrucionais ajudaram a
resolver alguns dos problemas, ou mesmo, diminuir os seus graus de severidade.

Observou-se também que alguns problemas permaneceram nos materiais elaborados
com Estratégias Cognitivas, mas com severidades menores, o que justifica o pequeno

aumento no numero de problemas com baixa prioridade de solugao.
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4.4. Discussao

De acordo com as observacdes realizadas durante a aplicacdo das Estratégias
Cognitivas nos dois materiais instrucionais, MI1.2 e MI2.2 relativos ao EC1 e EC2, e
interpretando-se os sete conjuntos de dados obtidos nas avaliagcdes de usabilidades aplicadas
nos materiais instrucionais dos trés Estudos de Caso, obtiveram-se os principais resultados
deste capitulo que, em resumo, sao:

e H4 a recorréncia de alguns problemas em determinados pontos dos materiais
instrucionais. Para a resolu¢do desses problemas semelhantes foram utilizadas
solugdes baseadas nas Estratégias Cognitivas selecionadas.

e O tempo de estudo nos materiais elaborados com Estratégias Cognitivas foi, em
média, 19% menor do que nos materiais elaborados sem estratégias.

e A medi¢do dos tempos de busca de conceitos foi prejudicada por problemas
relativos ao consumo de memoria que o software Snag-It exigia de acordo com o
tipo de navegagdo que cada material possuia. Mesmo assim, houve melhora nos
tempos do EC3, onde foi utilizado o mesmo projeto navegacional.

e A satisfagdo de uso, medida pelo questionario SUMI, com participantes do EC1 e
EC2, detectou que o material com estratégias deixou os alunos mais satisfeitos.

e Foram coletados depoimentos significativos dos alunos dos materiais instrucionais,
principalmente dos que interagiram com os materiais projetados sem estratégias que
solicitaram um projeto navegacional melhor e sugeriram que as necessidades deles
fossem levadas em consideragdo como, por exemplo, melhorar a visibilidade do
status do sistema, estruturar melhor o texto e incluir exemplos. Inclusive, alguns
alunos que interagiram com os materiais sem estratégias (MI1.1 e MI2.1)
solicitaram explicitamente o uso de estratégias que ja haviam sido selecionadas para
os materiais elaborados com estratégias (MI1.2 e M12.2).

e Tais depoimentos, colhidos do método de avaliagio empirico (Testes de
Usabilidade), assemelham-se aos problemas encontrados pelo método analitico
(avaliacao heuristica), reforcando ainda mais a necessidade da utilizagdo desses

métodos em conjunto.
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e Os materiais instrucionais projetados com as Estratégias Cognitivas possuem, em
média, 35% a menos problemas detectados pelas avaliagdes heuristicas e 50% a
menos desses problemas com grau de severidade alto.

Como ja mencionado, no capitulo anterior, o Estudo de Caso 3 foi planejado para se
resolver alguns problemas que as Estratégias Cognitivas selecionadas aqui ndo abordavam.
Para tanto, aplicou-se um conjunto de Padrdes de IHC e pedagdgicos no projeto dos dois
materiais que seriam alvo de avaliagdes de usabilidade. As andlises e interpretagdes dos
dados continuaram sendo positivas, conforme pode-se observar durante este capitulo, com
comparagdes entre os materiais MI3.1 (elaborado sem as estratégias) e MI3.2 (elaborado com
as estratégias), mantendo a crenca de que as Estratégias Cognitivas melhoraram a usabilidade
dos materiais que as continham, estruturando o contetdo pela interface.

Entretanto, o fato de tanto os Testes de Usabilidade quanto as Avaliagdes Heuristicas
sugerirem que o material instrucional MI3.2, que contém tanto Padrdes como Estratégias
Cognitivas, possui: menor nimero de problemas; menor niimero de heuristicas violadas;
severidades menores; depoimentos favoraveis com indicagdes de satisfagdo dos alunos e
elementos que facilitam a leitura, diminuindo assim a carga de esforco mental do aluno na
busca por um determinado item da interface, proporcionou a idéia da proposta de uma
Linguagem de Padrdes para apoiar o professor no projeto de material instrucional para EAD,
que aborda tanto questdes pedagogicas quanto questdes relativas a interacdo do aluno com a

interface.

4.5. Consideracoes Finais

Frente as interpretagdes e as analises dos dados coletados, entende-se que as
Estratégias Cognitivas podem ser uma boa solucdo para o aumento da usabilidade do material
instrucional para EAD e consequentemente de sua qualidade, e podem ser formalizadas em
Padrdes para auxiliar os professores nesse desafio de projetar tal material.

No proximo capitulo serd mostrado, em detalhes, o trabalhado realizado para
formalizagdo em Padrdes das Estratégias Cognitivas selecionadas e a obtencdo de uma
Linguagem de padrdes, proveniente da juncdo dos Padrdes baseados em Estratégias

Cognitivas, dos Padroes pedagogicos e dos Padrdes de interagdo humano-computador.
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Tais Padroes foram escritos de forma que possam ser apresentados em uma estrutura
que proporcione entendimento imediato da teoria a ser aplicada no material instrucional pelo

professor.
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5. UMA LINGUAGEM DE PADROES PARA APOIO A EAD

5.1. Consideracoes Iniciais.

Assim como proposto por Alexander (1977), defende-se neste trabalho que os Padrdes
sejam agrupados em uma Linguagem de Padrdes para melhorar a comunicacdo entre os
membros de uma equipe de projeto, e também permitir que 0s usuarios opinem e se
expressem melhor durante o projeto do ambiente com o qual ele ird interagir, além de
poderem ser utilizados como ferramenta para a transferéncia de conhecimento entre pessoas
de niveis de experiéncia diversificados.

Tais beneficios sdo desejaveis neste trabalho, que se propde a apresentar uma
Linguagem de Padrdes para apoiar o professor na tarefa de projetar o material instrucional
para ser disponibilizado em sistemas de EAD. Nesse contexto, o professor pode desempenhar
os seguintes papéis:

e Usuario: quando atua em conjunto com uma equipe multidisciplinar no projeto do
material instrucional, podendo assim, utilizar a Linguagem de Padrdes como
ferramenta para estabelecer uma comunicacdo mais eficiente e participar mais
ativamente do projeto, utilizando a terminologia e conhecendo os problemas do
dominio da EAD.

e Projetista: quando ele mesmo projeta, avalia e disponibiliza o material instrucional,
utilizando como ferramenta a Linguagem de Padrdes, através da qual também
divulga seus conhecimentos para professores menos experientes.

Na se¢do 5.2 deste capitulo, ¢ descrita a Linguagem de Padrdes para EAD, proposta a
partir dos resultados coletados com a observacao da inser¢ao das Estratégias Cognitivas nos
materiais instrucionais projetados para os Estudos de Caso e com as analises feitas nas
Avaliagdes de Usabilidade realizadas nos mesmos. Na se¢do 5.3 sao detalhadas as principais
caracteristicas dessa Linguagem de Padrdes, os padrdes que a compdem, bem como seus

pontos positivos e negativos. Finalmente a se¢do 5.4 traz algumas consideragdes finais.

5.2. Descricao da Linguagem de Padrées para EAD Proposta

Antes do inicio dos Estudos de Caso ECl1 ¢ EC2 e da criagdo dos materiais

instrucionais, que seriam alvo da aplicagdo das Estratégias Cognitivas consideradas e de
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estudos para a identificacdo de padrdes, foram analisadas Linguagens de Padrdes
pedagodgicos e de THC para se identificar o estado da arte dessas pesquisas, conhecer os
assuntos abordados e os conceitos inerentes ao tema “Padrdes”, bem como verificar a forma
de escrita dos autores, para que a identificacdo dos Padrdes, nesta pesquisa, fosse facilitada a
partir dessas observacoes.

As andlises feitas pelo especialista em Padrdes, durante a inser¢do das Estratégias
Cognitivas, no decorrer do projeto dos materiais instrucionais MI1.2 e MI2.2, bem como a
interpretagdo dos resultados obtidos com as Avaliacdes de Usabilidade, possibilitaram a
identificacdo e escrita de seis Padrdes baseados em tais Estratégias Cognitivas adotadas e
aplicadas aos materiais instrucionais disponibilizados aos alunos durante os Estudos de Caso
ECI1 e EC2.

Na Tabela 5.1 sd3o mostradas as Estratégias Cognitivas que proporcionaram a

identificacdo e escrita dos Padroes formalizados:

Tabela 5.1 - Estratégias Cognitivas que deram origem aos Padrdes deste trabalho.

Estratégias Cognitivas Padrdes Formalizados
Organizadores de Avango Gancho (8)
Metaforas e Analogias. Correlagdo (12)

Inclui uma parte da teoria da Estratégia Mapas de Conceito | Estrutura¢ao do

que fala sobre indexadores de contetdo. Conhecimento (9)
Ensaios, Organizagdes e Mapas de Conceito. Contextualizagdo (10)
Ensaios, Estruturagdo, Metaforas e Analogias. Hierarquizagao (11)
Organizadores de Avancgo, Ensaios, Estruturagao Sedimentagdo (14)

Durante o projeto dos materiais instrucionais que compuseram EC1 e EC2, foram
identificados alguns problemas que as Estratégias Cognitivas ndo solucionavam. Esses
problemas eram relativos a seqiiéncia de uma aula virtual, bem como, aspectos relativos a
interagcdo, ao layout e a falta de funcionalidades nas paginas dos materiais instrucionais. A
partir dos estudos realizados em Linguagem de Padrdes pedagogicos [Fricke e Volter 2000],
[Bergin 2002], [PPP 2001] e de IHC [Montero et al. 2002], [Plowman 2001], [Tidwell 1999]
e [Welie 2003], durante a revisdo bibliografica, foram selecionados mais 12 Padrdes

pedagodgicos e 17 Padroes de THC que foram relacionados aos Padrdes identificados e
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inseridos nos materiais instrucionais do EC3, em busca da Linguagem de Padrdes para EAD
desejada.

O intuito dessa inclusdo ¢ completar a Linguagem de Padrdes proposta, acrescentando
praticas e conhecimentos que ja foram documentados em forma de Padrdes e tentar abranger
uma gama maior de problemas que o professor pode se deparar durante o projeto de material
instrucional para EAD.

A Linguagem de Padrdes obtida neste trabalho, mostrada na Figura 5.1, foi construida
a partir da teoria de Linguagem de Padrdes [Alexander et al. 1977], que relaciona os Padrdes

visualmente na forma de um grafo, onde as caixas (nds) representam os Padrdes e as linhas

(arestas) representam os relacionamentos entre eles:

PIanejamento'

Estudants Adaptar ao Deixe-os
Afivo Allno Decidr

Lugar l
\ / Seguro
Aprendizado Aprendizado A— | ‘
Explorativo Colaborativo l - lJ‘ Areas Navegaveis I LR

1C0S

o Cores '

Area Central de trabalho l Busca I

‘o-"/_j;— B

Estr. do
Conhecimento

AgrupeCoisas
Relacionadas

Passoa Passq Viséo Geral

Exerciciosl

Contextualizacao Hierarquizagdo RCorrelacéo {Diferentes
Niveis de

Voltar Prosseguir

Exercicios

Figura 5.1 - A Linguagem de Padrdes para EAD proposta neste trabalho.

Percebe-se nessa estruturagdo um grande nimero de relacionamentos entre os
padrdes, ndo havendo claramente no grafo uma distingdo temporal da aplicacdo de cada
Padrao nem uma organizacdo hierarquica entre eles, dificultando o entendimento da
Linguagem por parte do usuario e consequentemente, sua aplicagdo em um projeto. Para

facilitar o entendimento da Linguagem de Padrdes para EAD proposta, foi realizada a
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organizagdo dos Padrdes obtidos e selecionados de acordo com a simbologia utilizada na

Linguagem de Padroes SEMINARS [Fricke e Volter 2000], conforme mostra a figura 5.2.

Padréo A ' > Padréo B '
Padréo C Padréo D '

Figura 5.2 - O esquema de organizagdo dos Padrdes na Linguagem de Padrdes proposta, baseada em [Fricke e
Volter 2000].

A leitura da figura deve ser feita da seguinte maneira:

e O Padrdao A deve ser utilizado antes do Padrdao B (no sentido de poder ser utilizado
para se ter mais certeza de sucesso). Vé-se nesse caso um tipo de ordenacao temporal.

e O Padrao C ¢ um modo de se utilizar o Padrdo A. Vé-se nesse caso um tipo de
especializacao.

e Os Padrdes B e D compartilham um contexto comum e, portanto sdo agrupados.
Organizando-se os Padrdes obtidos neste trabalho de acordo com a descrigdo anterior,

foi possivel representd-los em 3 grupos, organizados em 2 niveis de abstra¢do, mostrados na

Figura 5.3 a seguir.

Planejamento
Estudante Ativo
/ \ Adaptar ao Aluno

Apr. Explorativo Apr. Colaborativo I

X Deixe-os Decidir
Aula Virtual

L Grupo: Planejamento

Nivel de Abstragdo 1

Nivel de Abstracéo 2

Conf. Palco Ao Framework Local |
Estrut. do Conhecimento Sedimentagéo vegaveis Repetido Seguro
Temninar ——_ A
- aAula —4 Gréficos
Tipos de Painel de Controle —
Retencio Mostrar Cores
Exercicios Progresso C

W‘——Je Diferentes Passo a passo
D Niveis de Exercicios . Area Central

P . de
Reviséo ap6s
Intervalo Grupo: Exibigdo de Contetido Voltar Prosseguir Trabalho

Grupo: Interagdo

Peq. Grupo
Relacionado

Figura 5.3 - A Linguagem de Padrdes para EAD, seus grupos e niveis de abstrago.

Como pode-se observar, todos os niveis de abstracdo dessa Linguagem de Padrdes
agrupam Padrdes relacionados por setas preenchidas, o que representa uma especializagao

entre eles e por setas abertas, representando uma relacao de seqiiéncia entre eles.
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A primeira tarefa do professor, mostrada no primeiro nivel de abstracdo definido nesta
Linguagem de Padrdes para EAD (Figura 5.4), ¢ o Planejamento (de uma aula ou de um
curso completo) com a definicdo dos resultados de aprendizagem desejados, objetivos da
aula, etc (inicia-se pelo Padrio PLANEJAMENTO(1)). O Padrao PLANEJAMENTO(1), de
mais alto nivel hierarquico, quando utilizado, pode resultar em outros contextos que sao
tratados pelos Padrdes em um nivel hierarquico abaixo dele, ou seja, durante o planejamento
da aula o professor pode querer adaptar sua(s) aula(s) as habilidades de seus alunos (assunto
abordado pelo Padrio ADAPTAR AO ALUNO(2)) e também deixa-los ter a possibilidade de
decidir sobre a forma de conducgdo da aula a ser apresentada (assunto abordado pelo Padrao

DEIXE-OS DECIDIR(3)).

- Planejamento ‘
Estudante Ativo t
/ \ Adaptar ao Aluno ’

Apr. Explorativo | Apr. Colaborativo ’ T

1 Deixe-os Decidir |
Aula Virtual |

~ Grupo: Planejamento

Nivel de Abstragéo 1

- g
Q‘r_ugo. Conf. o
Exibigao Palco
de Contetdo

Figura 5.4 - Grupo 1 da Linguagem de Padrdes para EAD proposta, localizado no 1° nivel de abstragdo

Grupo: . )
Interagéo Nivel de Abstracéo 2

Feito o planejamento sobre a conducdo da transferéncia de conhecimento para o
aluno, o professor deve observar a seqiiéncia da Linguagem de Padrdes, mostrada pela seta
aberta, que vai do Padrao PLANEJAMENTO (1), em dire¢ao ao Padraio ESTUDANTE
ATIVO (4), que mostra a importancia do aprendizado ativo e de se pensar em uma melhor
forma de manter o aluno participativo no processo de aprendizagem.

O Padrao ESTUDANTE ATIVO (4), por sua vez, resulta em novos contextos,
expressos nos Padrdes que tratam de mostrar a informagdo sobre diferentes atividades
passiveis de serem incorporadas em um ambiente de EAD projetado para Web. Como
exemplo, tem-se o Padrio APRENDIZADO EXPLORATIVO (6), que apresenta a
importancia de fornecer ao aluno certa variedade de recursos e ferramentas instrucionais e o

Padrao APRENDIZADO COLABORATIVO(S), que discute a possibilidade de compartilhar
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conhecimento, discutir e se comunicar. Os Padroes AULA VIRTUAL (7) e BUSCA(28) sao
recursos que podem ser usados pelos professores para realizar o APRENDIZADO
EXPLORATIVO (6).

A seguir, observando-se a seqiiéncia definida pela seta vermelha que sai do Padrao
AULA VIRTUAL (7) em direcdo ao Padrao GANCHO (8) proposto, o professor comega a
explorar o segundo nivel de abstracdo da Linguagem de Padrdes (Figura 5.5) que representa
uma Unidade de Ensino, ou seja, parte de uma aula, uma aula completa, ou até mesmo um
curso completo, dependendo da complexidade do assunto, do tempo necessario para

apresentar o conhecimento, etc.

ll\l-ll‘cli Virtual | Nivel de Abstracéo 1

‘ Nivel de Abstragéo 2

Estrut. do Conhecimento Sedimentagédo >
Teminar

Tipos de aAula
Retencéao

Exercicios |
B s

Diferentes
Niveis de Exercicios

Intervalo

Reviséo apés
Intervalo Grupo: Exibi¢cdao de Contetido

Figura 5.5 - Grupo 2 da Linguagem de Padrdes para EAD proposta, localizado no 2° nivel de abstragao.

O segundo nivel de abstracdo ¢ composto por quatro subgrupos de Padroes que devem
ser utilizados sequencialmente para que uma Unidade de Ensino seja completada com
sucesso.

O primeiro subgrupo de Padrdes desse nivel refere-se ao inicio de um novo assunto,
que pode significar, por exemplo, o inicio de uma nova aula. O professor utiliza o Padrao
GANCHO (8) para dar inicio ao que foi planejado anteriormente no primeiro nivel de
abstracdo desta Linguagem de Padrdes, e relacionar o material novo com conceitos que o
aluno ja conhece.

Observa-se que esse subgrupo possui apenas um Padrdo atualmente, significando que

a Linguagem de Padrdes pode ser estendida no futuro com a insercdo de Padrdes que
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especializem o Padrio atual, solucionando problemas mais pontuais, como por exemplo, de
que forma apresentar uma nova aula ao aluno.

Continuando a seqiiéncia, ainda no segundo nivel de abstracdo da Linguagem de
Padrdes, o professor ¢ levado ao segundo subgrupo de Padrdes que trata do material
instrucional propriamente dito, ou seja, resolve o problema geral de como introduzir novos
conceitos aos alunos, expresso pelo Padrio ESTRUTURACAO DO CONHECIMENTO (9),
bem como problemas mais especificos, por exemplo, como aplicar o conceito recentemente
mostrado ao dominio do aluno, abordado pelo Padrio CONTEXTUALIZACAO (10), ou
como introduzir um conceito que tem um grande niimero de subitens, abordado pelo Padrao
HIERARQUIZACAO(11).

Antes de chegar ao terceiro subgrupo de padrdes, o professor observa na fronteira
entre os subgrupos 1 e 2, o Padrdo INTERVALO(13) que mostra a importancia de incluir
intervalos regulares durante a exposi¢cdo de conceitos para que o cérebro possa processar a
nova informag¢do que foi apresentada. No caso da EAD, especificamente, os intervalos sao
conteudos inseridos no material instrucional que demonstram o término da exposicao de um
conceito para inicio de uma nova apresentacao ou para o inicio de uma etapa de retengdo de
conhecimento, abordada pelo Padrio SEDIMENTACAO (14), expressa no terceiro subgrupo
de padrdes, no qual o professor mostra ao aluno comparagdes, conclusdes, tabelas e
exercicios (relatado pelo Padrio TIPOS DE RETENCAO(15)) para que ele estabeleca
relagdes entre o que foi apresentado € o que ele ja conhece, mantendo a informagao nova por
mais tempo na memoria de curta duragdo, o que facilita a assimilagdo e o armazenamento do
conhecimento adquirido na memoria de longa duragao.

Apos a etapa de retengdo de conhecimento, pode-se criar um ciclo entre o segundo e o
terceiro subgrupos de padrdes, que significa, basicamente, apresentar um conceito,
estabelecer um intervalo, estabelecer relacionamentos ou exercitar o que foi aprendido,
revisar apos o intervalo (REVISAO APOS INTERVALO(18)) e iniciar a apresentagio de um
novo conceito. Finalizado o ciclo, que pode ter nenhuma ou varias iteragdes, o professor deve
finalizar a sua apresentagdo, explicitamente, conforme mostra o padrao TERMINAR A
AULA(19), com resumos, referéncias, etc.

Durante o projeto do material instrucional, o professor pode se deparar com os

seguintes problemas relativos a interagdo do aluno com o material, fato observado durante o
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projeto e avaliacdo de usabilidade dos materiais instrucionais do EC1 e EC2 e solucionados
no EC3:
e Como projetar o ambiente com o qual o aluno ird interagir?
¢ Quanta informagao mostrar em cada tela?
e Como prevenir que o aluno ndo se perca na leitura de contetidos em diferentes
paginas?
Tais problemas podem ser resolvidos utilizando-se um conjunto de Padrdes de IHC

que foram acoplados aos Padrdes mostrados anteriormente (Figura 5.6).

Au'? YU I Nivel de Abstragéo 1
.............. vaeldeAbstragao2
7 . _
Conf. Palco |\, P Framework .«—— Local |
Navegaveis = Repetido Seguro

—— Graficos |
Painel de Controle |
Coresl

1 Busca
Passo a passo \

Area Central SN
A—- de Visdo q. Srupo

Relacionado
Voltar Prosseguir Trabalho Geral

\

Mostrar
Progresso I Contetdo

Grupo: Interagdo
Figura 5.6 - Grupo 3 da Linguagem de Padrdes para EAD proposta, localizado no 2° nivel de abstragao

Esses Padrdes podem ser considerados do segundo nivel de abstracdo da Linguagem
de Padroes para EAD e podem ser utilizados paralelamente ao segundo grupo de Padroes,
como mostra a Figura 5.3, e por isso ndo foram incluidos na Linguagem de Padrdes como um
terceiro nivel de abstracdo nem como um caminho de continuacao (seqiiéncia) relacionado a
um Padrdo especifico, e sim como um caminho alternativo que pode ser utilizado durante o

projeto do material instrucional que sera disponibilizado a distancia pelo professor.
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Um fato que demonstra esse paralelismo ¢ que o Padrio de THC, TERMINAR A
AULA (19), se encontra no segundo grupo de Padrdes (Figura 5.5), pois aborda o problema
de como finalizar uma aula virtual.

Como pode-se observar na Figura 5.3, apos o professor decidir por utilizar uma aula
virtual (AULA VIRTUAL (7)), ele podera se deparar com o problema sobre como configurar
0 ambiente para uma aula e certificar-se que tudo esteja pronto para exibir o material novo.

A solugao para esse problema ¢ descrita no Padraio CONFIGURE O PALCO(20) que
inicia a por¢do da Linguagem de Padrdes de EAD destinada a resolver problemas de THC.
Apds configurar o ambiente inicial da aula, o professor continua seguindo os caminhos
propostos pela Linguagem de Padrdes e inicia o projeto da apresentacdo do conteudo, através
do Padrio AREAS NAVEGAVEIS (21), de forma unificada e consistente, de modo que o
aluno possa facilmente navegar por ela e rapidamente se tornar familiar a ela (assunto
abordado pelo Padrio FRAMEWORK REPETIDO(22)), decidindo de que maneira usar a
multimidia (textos, sons, videos e animacdes) para representar a informacao (MOSTRAR
CONTEUDO DA PAGINA(24)) e se preocupando com questdes relativas as cores
(CORES(25)) e graficos (GRAFICOS(26)) que sdo utilizados no contetdo.

A seguir, o professor pode utilizar o Padrio AREA CENTRAL DE TRABALHO(27)
para destinar uma 4rea central na interface para mostrar o conteido, que sera objeto de
estudo.

Esse contetido pode ser apresentado de uma forma ordenada e compreensivel ao
aluno, assuntos abordados pelos Padrdes VISAO GERAL(29) e AGRUPE COISAS
RELACIONADAS(30).

Pode haver também a necessidade de disponibilizar uma 4rea para permitir a interacao
do aluno com esse material. Esse assunto ¢ tratado pelo subgrupo iniciado pelo Padrao
PAINEL DE CONTROLE(31) que ¢ especializado através de agdes como PROGRESSO(32),
PASSO A PASSO(33), VOLTAR(34) e PROSSEGUIR(35).

E importante ressaltar que ndo ha a obrigatoriedade de se utilizar todos os Padrdes
durante o projeto do material instrucional. Por exemplo, o professor pode optar por nao
utilizar o Padrio SEDIMENTACAO (14), caso julgar que a reten¢do de conhecimento deve

ser realizada em uma outra etapa ou simplesmente nao deve ser realizada.
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5.3. Caracteristicas da Linguagem de Padroes para EAD formalizada.

A Linguagem de Padrdes para EAD, obtida neste trabalho, agrupa: Padrdes
pedagogicos, que abordam questdes de planejamento e seqiiéncia de curso e sdo baseados em
praticas identificadas em aulas presenciais; Padrdoes de IHC, obtidos de praticas de projetos
Web e que abordam questdes de interacdo e layout do material instrucional; e Padrdes
hibridos de THC e pedagogicos, obtidos da pratica da inser¢do de Estratégias Cognitivas no
contexto de projeto de material instrucional Web e que foram chamados de hibridos, pois
incluem praticas oriundas da pedagogia que quando organizadas melhoram a usabilidade do
conteudo exibido pelo material instrucional.

Um exemplo de Padrio hibrido é o Padrio ESTRUTURACAO DO
CONHECIMENTO (9), que propde o planejamento da aula utilizando um Mapa de Conceito
e a posterior utilizacdo desse Mapa de Conceito como indexador de contetidos. A teoria de
Mapa de Conceito tem bases pedagogicas, enquanto que a forma como ele sera apresentado e
o planejamento da interagdo com esse indice sdo descritos pela THC.

O formato e o estilo de escrita dos padroes, identificados a partir dos Estudos de Caso,
foram baseados na “Linguagem de Padrdes para escrita de padrdes” de Meszaros e Doble
(1996), que mostra que os Padrdes sdo mais faceis de compreender e aplicar quando os
elementos Nome, Motivacoes, Contexto Problema e Solucido estdo presentes no formato
utilizado. Esses autores comentam que outros elementos podem ser incluidos no formato do
Padrao, entretanto sdo opcionais (Exemplos, Raciocinio, etc). Segundo esses autores, os
elementos opcionais devem ser escolhidos pelo autor do Padrdo para tornar mais facil a
compreensdo do Padrao ou para relacionar os padrdes.

Neste trabalho, sete elementos foram verificados como sendo de alta importancia para
o entendimento dos Padrdes formalizados, conforme descrito a seguir:

e Nome do Padriao (Numerac¢do): proporciona uma referéncia rapida (de 2 a 4
palavras), comunica a idéia principal do Padrido e faz parte do vocabulario da
Linguagem de Padrdes. Terminologia relativa ao dominio especifico pode ser usada,
mas jargdes devem ser evitados. Uma numeracdo foi inserida entre parénteses em
frente ao nome do Padrdo para facilitar a busca no texto e nos diagramas.

e Contexto: ¢ uma descricdo do ambiente no qual o problema e a solucdo irdo aparecer.

e Motivacao: ¢ elaborada na afirmagdo do problema — relata aspectos que devem se

otimizados. Expressam argumentos ou interesses conflitantes.
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e Problema: ¢ a afirmagdo do tdpico sobre o qual o Padrao se aplica.

¢ Solugao: ¢ a mensagem principal do Padrdo, “a solugdo para o contexto”. Generaliza
uma prova concreta para a Motivagdo a partir de Exemplos.

e Exemplos: sdo ocorréncias do problema no mundo real que podem ser ou ja foram
encontradas. Também incluem evidéncias verificadas na solucao.

e Padroes Relacionados: nomes de outros Padrdes que representam novos contextos
que o leitor se depara apos aplicar o Padrao em seu projeto.

Cada um dos seis Padrdes identificados nos Estudos de Caso foi escrito seguindo a
estrutura mostrada anteriormente. Na proxima secdo, verificam-se os resultados obtidos,
aplicando-se tal estrutura.

Todos os outros padrdes, tanto pedagdgicos como de IHC, que foram selecionados
para compor a Linguagem de Padrdes para EAD proposta, foram alterados para refletir a
estrutura selecionada neste trabalho e proporcionar uniformidade a Linguagem de Padrdes
final e sdo apresentados nas segdes seguintes, com os itens: Nome, Problema, Solucio,
Padroes Relacionados e Referéncias (autor do padrdo). O texto dos itens Problema e
Solucio foi adaptado para o dominio da EAD e sugere-se que os exemplos sejam coletados
em um trabalho futuro.

A seguir sdo apresentados todos os Padrdes obtidos que compdem a Linguagem de
Padrdes para EAD, proposta neste trabalho, aplicando a estrutura apresentada. Deve-se
observar que este capitulo foi organizado para primeiramente mostrar os Padroes propostos, e
posteriormente mostrar os Padrdes selecionados da literatura. A ordem natural de leitura da
Linguagem ¢ iniciar pelo Padrao PLANEJAMENTO (1) e ir seguindo pelos Padroes
Relacionados de acordo com o tipo de problema que fosse aparecendo no decorrer do projeto

de um material instrucional.

5.3.1.Padrdes Obtidos a partir das Estratégias Cognitivas
Nessa se¢do sdo listados os Padrdes propostos neste trabalho.

O Padrao GANCHO (8)

Contexto:
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O professor realizou o planejamento da sua aula e ja tem os objetivos de ensino e
aprendizado bem consolidados. Agora ¢ necessario dar inicio ao que foi planejado, mostrando
ao aluno do que se trata o que ele ira aprender.

No inicio de uma aula ¢ interessante mostrar ao aluno o conceito principal do assunto
que ele ird aprender e se tal conceito ¢ relacionado com algum outro previamente conhecido,
para que o aluno possa estabelecer relacionamentos entre tais conceitos.

Para preparar o aluno para a integragao do conhecimento € necessario construir uma
ponte entre o material novo e as idéias existentes.

Forcas:

o A introdugdo de um novo conceito pode fazer com que o aluno se sinta
desorientado durante o inicio de uma aula virtual e consequentemente tenha seu aprendizado
dificultado. Ao estimular o aluno a relembrar conceitos que ele j4 domina e a relaciona-lo
com o conceito que sera apresentado, o professor atua como facilitador do aprendizado do

aluno.

J Na aula, ao final da apresenta¢do de um conceito, este pode ser usado como
uma introducdo ao proximo conceito a ser aprendido, preparando o aluno para receber um
novo tema com base em um conceito ja assimilado.

Problema:

Como o professor pode apresentar uma nova aula ao aluno?
Solucao:

Utilize a Estratégia Cognitiva Organizadores de Avanco.

Um organizador de avango ¢ uma Estratégia Cognitiva proposta por David Ausubel
(1968) que serve como topico ou categoria nos quais os fatos e os detalhes podem ser
organizados e subseqiientemente aprendidos. Os organizadores de avanco sdo importantes
para auxiliar o aluno a aprender, recordar, e relacionar o material que ja estudou. Podem
incluir observagdes feitas pelo professor para ajudar o aluno a iniciar um novo tépico. A
proposta do material instrucional € linear ou a ordem de visualizagao nao importa?

Apresente material introdutério que ajude o aluno a relacionar informacdo nova com
esquemas de conhecimentos existentes. Novas idéias e conceitos devem ser potencialmente
significativos para o aluno. Ajude-o a relacionar novas idéias com conhecimento existente.

Estimule o aluno a responder perguntas tais como:

o O que voce quer descobrir?
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o Que acgdes vocé deve fazer para chegar 14?
o O que voce ja sabe?
Raciocinio:

Os Organizadores de avango, propostos por David Ausubel (1968), ajudam a construir
uma fundacdo. Uma inspecao prévia do material a ser estudado e aprendido forma uma
estrutura de conhecimento prévio sobre os quais o conhecimento novo € a compreensao
podem ser construidos.

Os tipos de Organizadores de Avango sdo:

Organizadores de Avango Expositores: pode simplesmente fornecer aos alunos o

significado e a finalidade do que deve seguir. Por outro lado, pode apresentar aos alunos
informacao mais detalhada do que estarao aprendendo especialmente a informacao que pode
ser dificil de compreender.

Organizadores de Avanco Narrativos: tem o formato de uma histéria. Aqui o

professor fornece as idéias essenciais de uma aula ou de uma unidade que planeja ensinar
contando uma histoéria que incorpore as id€ias.

Organizador de avango superficial: o professor fornece aos alunos uma oportunidade

de inspecionar a informacdo importante que encontrard mais tarde focalizando os titulos, os
subtitulos, e as informagdes destacadas. Utilize a Estratégia Cognitiva Ensaios para
selecionar a informagao importante, sublinhar ou destacar. Ensaio ¢ definido como atividades
que ajudam processar o material na memodria de curta duragdo deixando-o ativo na
consciéncia do aluno para que ele possa ser recuperado mais tarde [Mayer, 1987].

Organizadores graficos: fornecem aos alunos a orientacdo de qual informacao

importante uma licdo ou uma unidade ¢ composta. Dao a alunos o sentido e fornecem

também uma representagdo visual da informagao importante.
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Exemplos:

J4

No inicio de uma aula sobre “a Camada de Oz6nio” ¢ apresentado um Organizador de
Avanco Narrativo para explicar o fato de que a Terra possui um escudo que filtra os raios
solares que sdo maléficos aos seres humanos, estimulando o aluno a relembrar os conceitos
de atmosfera e raios ultravioletas e que esse filtro ¢ composto pelo gas ozénio, que vem

sendo destruido ultimamente.

[ Aula: A Camada de Ozoénio ]

P indice Introdugao > Atmosfera m%m

= Introdugso Nosso planeta tem somente uma tela natural do Sol que protege todas as formas de
: vida da exposicdo excedente aos raios ultravioletas prejudiciais. Este filtro invisivel,
- Atmosfera encontrado na atmosfera da terra, &€ a camada de ozénio.
+ Raios Solares

= 0 Gas Ozénio
- Caracteristicas
- Propriedades Fisicas

= Camada de Ozénio
- Localizagdo na
Atmosfera
+Origena de Camarla Na natureza, o 0zénio na atmosfera superior constantemente esta sendo
- O Buraco na Camada produzido & destruido em um ciclo natural

= Consequéncias Entretanto, a quantidade total de oz6nio & estavel Este fato pode ser pensado
Biolégicas como a profundidade de um cdrrego em um determinado local. Embora as moléculas
. Cancer de Pele de agua individuais estejam se movendo. a profundidade total remanesce constante

+ Aquecimento Global Similarmente,depois que a a criagdo e destruico natural do ozénio foram
& Exatiiios da balangados, os niveis do ozénio permanescem estaveis. Recentemente, encontrou-se
Fixaca que este equilibrio foi alterado, quando uma empresa Inglesa comegou medir a
IXagao concentragdo do ozdnio sobre a Antarctica em 1957. Percebeu-se que os niveis do
ozénio estavam declinando firmemente.

£ . &)
B =
Capa Contato Busca Ajuda |

Péagina
02 de 30

Introdugso

Raios Solares ‘_--/

Figura 5.7. Exemplo da Estratégia Cognitiva Organizador de Avango.
Padrdes Relacionados: ESTRUTURACAO DO CONHECIMENTO (9)
O Padrio ESTRUTURACAO DO CONHECIMENTO (9)

Contexto:

O professor estimulou o conhecimento prévio do aluno que agora sabe como o topico
que ele ird aprender se relaciona com conceitos que ele ja conhece. Agora o professor deve
mostrar os conceitos principais, bem como o conteudo que deve ser aprendido.

Forcas:

o Para manter o estudante ativo durante uma aula virtual, o professor pode
mostrar como o conceito que vai ser apresentado serd explorado e detalhado, pois os alunos
geralmente se lembram melhor do que eles aprendem inicialmente e tém a necessidade de

saber o tamanho da aula, seus topicos principais € 0 progresso.
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J O professor pode introduzir as idéias importantes no inicio da aula, mesmo que
elas ndo sejam completamente exploradas de imediato. Dessa forma o aluno terd uma visao
geral do conhecimento que ele ira aprender.

Problema:

Como podemos introduzir novos conceitos aos alunos?
Solucao:

Utilize Mapas Conceituais como ferramenta para a indexagdo dos conteudos
envolvidos em um ambiente virtual de aprendizagem. O ambiente deve conter uma pagina
para cada n6 (Conceito) do Mapa Conceitual e um indice, que serve como "link" para elas.
Os mapas conceituais sdo Uteis por diversas razdes: sdo um registro observavel da
compreensdo de um individuo; demonstram como a informagdo ¢ significativa; forcam um
individuo a pensar sobre seus proprios processos de pensamento e estruturacdo do
conhecimento.

Mapas Conceituais podem ser utilizados como ferramenta instrucional para:

J Organizar o indice do curso: construindo um mapa de todas as idéias de um
curso, os professores podem usar tal estrutura para organizar o indice do curso. Isto fornece
uma maneira para o instrutor ver conexdes entre o material do curso e como melhor
apresentar as conexodes aos alunos

o Preparar aulas especificas: melhor que mapear o indice de um curso inteiro,
um instrutor pode focalizar na tarefa mais especifica de tracar o indice de somente uma aula
para questdes de melhor organizagao.

o Apresentar o material aos alunos: um instrutor pode escolher ensinar o
material do curso com o uso de mapas conceituais para mostrar claramente as conexdes entre
conceitos.

Utilize a Estratégia Cognitiva Ensaios para selecionar informacdes importantes, para
facilitar a localizacdo dos itens e sua identificacdo no texto. Ensaio ¢ definido como
atividades que ajudam a processar o material na memoria de curta duragao, deixando-o ativo
na consciéncia do aluno para que ele possa ser recuperado mais tarde [Mayer, 1987].

Utilize a Estratégia Cognitiva Estruturacao (na forma de listas), que sdo organizagdes
visuais da estrutura basica da informacao em questao.

Raciocinio:
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A técnica de mapas conceituais, desenvolvida pelo Prof. Joseph D. Novak (1977), esta
embasada na teoria construtivista, entendendo que o individuo constrdi seu conhecimento e
seus significados a partir da sua predisposi¢ao para realizar essa construgdo, € servem como
instrumentos para facilitar o aprendizado do contetido sistematizado em contetido
significativo para o aprendiz.

Exemplos:

A figura abaixo apresenta um exemplo de um indice para a aula sobre “a Camada de
Ozo6nio”, baseado na Estratégia Cognitiva Mapa de Conceito utilizada como indexador de
conteidos durante o Planejamento da Aula (veja padrio Planejamento). O projeto
navegacional do material instrucional foi feito de tal forma que cada pagina Web desse

material representasse um conjunto de conhecimento (topicos) que se queria transmitir.

e Introd

prejudlu:am |n|:|dem

Ser humano Raios Solares
protege filtra
localizada
Camada de Ozﬁnl
E cormposta por PDSSU' Buraco

\ Traz

Consequéncias
Bioldgicas

Ozénio

tem -
Sd0

Propriedades Fisicas  Caracteristicas

Aquecimento Global

Atmosfera

Ciancer de Pele

Mapa Conceitual

Figura 5.8. Exemplo da Estratégia Cognitiva Mapas de Conceito utilizado como

indexador de conteudos.

CORRELACAO  (12),
HIERARQUIZACAO (11), SEDIMENTACAO (14).

Padroes Relacionados:

O Padrio CONTEXTUALIZACAO (10)

Contexto:

Os alunos estdo estudando o material instrucional e em certo ponto gostariam de saber

como os conceitos que estao aprendendo se relacionam com o ambiente em que vivem e

como podem aplica-lo.

Forcas:

- Atmosfera

- Raios Solares

= O Gas Ozonio
- Caracteristicas
- Propriedades Fisicas

= Camada de Ozdnio

- Localizagdo na
Atmosfera

- Origens da Camada
- O Buraco na Camada

= Consequéncias
Biologicas
. Cancer de Pale
- Agquecimento Global
= Exercicios de
Fixagao
indice

CONTEXTUALIZACAO



o Para manter o aluno mais engajado em uma aula virtual é necessario fazé-lo
visualizar como o conceito que estd aprendendo pode ser aplicado no seu dia a dia, ou em seu
ambiente de trabalho e as motivagdes para que ele possa utilizar tais conceitos para resolver
seus problemas.

Problema:

Como aplicar o conceito recentemente mostrado ao ambiente do aluno?
Solucao:

Utilize a Estratégia Cognitiva Ensaios para selecionar a informacao importante, para
facilitar a localizacdo dos itens e sua identificacdo no texto. Ensaio ¢ definido como
atividades que ajudam processar o material na memoria de curta duracdo deixando-o ativo na
consciéncia do aluno para que ele possa ser recuperado mais tarde [Mayer, 1987].

Utilize a Estratégia Cognitiva Organizacdes que na psicologia cognitiva ¢ também
conhecida como particionamento e sugere a aplicacio de taxonomias, listagem de
semelhancas e diferencas, andlise de forma e funcdo, listar vantagens e desvantagens e
identificar causa e efeito.

Utilize a Estratégia Cognitiva Mapas Conceituais para expressar relacionamentos
entre os conceitos apresentados em forma de diagrama
Exemplos:

A figura abaixo apresenta parte de um Material Instrucional sobre a aula “A Camada
de Ozonio” elaborado com as Estratégias Cognitivas: Ensaios para selecionar a informacao
importante e facilitar a sua localizacao e identificagdao no texto e Estruturagdo para identificar
as causas e os efeitos da exposi¢do moderada e excessiva ao Sol. Tais conceitos sdo Uteis para

o aluno e a forma como s3o apresentados reforga a sua importancia.
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[ Aula: A Camada de Ozénio ]

&
9 indice Consequéncias Biolégicas > Cancer de Pele Imprmir
= Introdugao A radiacao UV-B pode causar supressao do sistema imunolgico, um
- Atmosfera problema potencialmente grave em areas cnde doencas infecciosas s&o comuns.
. Raios Solares Em populagdes de pele clara, exposicio elevada a UV-B & o fator de risco principal

no desenvalvimento do cancer de pele; experimentos sugerem que os casos
aumentam em 2% para cada 1% de redugao do ozbnio estratosférico
= Camada de Ozénio

=== Figura - Melanona maligno do dedo do P& - uma
e das fotos usadas na campanha australiana contra
L o céncer Slip, Slep, Slop
- Localizagdo na

. “Atmosfers Entretanto, a exposicdo moderada. que ajuda a formar vitamina D na pele, &
- Origens da Camada benéfica. O risco de cancer de pele mais sério, com melanoma, também pode
- O Buraco na Camada aumentar com a exposigao a UV-B, particularmente durante a infancia

= 0 Gas Ozénio
- Caracteristicas
- Propriedades Fisicas

O melanoma é agora um dos tipos de cancer mais comuns entre as pessoas de
= Consequéncias pele branca.
Bioldgicas
- Cancer de Pele
- Aquecimento Global Causa Efeito
Exposigio moderada ao Sol Formagio de Vitamina D na pele (Benéfica)
= Exercicios de Exposigio excessiva ao 5ol Supressio da Sistema Imunolégica (Maléfica)
Fixagao Tabela. Beneficios e maleficios da exposigio da pele aos raios solares

A &2 M2 ' —— Pagina
Capa Contato Busca Ajuda = — 21 de 30

Aquecimento Global :/

Figura 5.9. Material Instrucional elaborado com as Estratégias Cognitivas Estruturacao e

Ensaios.

Padrdes relacionados: CORRELACAO (12), SEDIMENTACAO (14)

4.5. O Padriao HIERARQUIZACAO (11)
Contexto:

Os topicos em um curso sdo divididos em fragmentos e os fragmentos sdo
introduzidos em uma ordem que facilite resolver um problema do aluno. Muitos dos
fragmentos introduzem um conceito, mas ndo o cobrem em detalhes. Inicialmente, o
tratamento dado ¢ suficiente apenas para formagao de uma compreensdo basica dos conceitos
que serao reforcados e detalhados posteriormente em seqii€ncias adicionais.

Forcas:

o E necessario que o aluno conhega todos os topicos que ele ira estudar antes de
aprender cada conceito individualmente, pois o cérebro aprende melhor quando ele consegue
associar novos assuntos com assuntos aprendidos e quanto mais associa¢des forem feitas pelo
cérebro, mais facil serd recuperar o conhecimento adquirido e aplicé-lo em certo ambiente.

o Topicos extensos, como “linguagens de programacao”, requerem muitos
fragmentos com diversos conceitos envolvidos. O material instrucional necessdrio para

explicar todos os conceitos envolvidos pode ser facilmente expandido em subitens causando
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polui¢do textual. E necessario que os alunos saibam de antemdo quais sdo os conceitos
importantes antes de saber suas explicagdes.
Problema:

Como podemos introduzir um conceito que tem um grande nimero de subitens?
Solucao:

As idéias mais gerais de um assunto devem ser apresentadas primeiramente € depois
progressivamente diferenciadas em termos de detalhes. Organize o novo material por
coordenacdo, subordinagdo e superordenagao.

Segundo a idéia de diferenciacdo progressiva, se o objetivo € ensinar os itens X, Y e
Z, deve-se, primeiro, ensinar os 3 itens num nivel geral, depois os 3 itens num nivel de maior
detalhe e assim por diante; o oposto seria ensinar tudo sobre X, depois tudo sobre Y e depois
tudo sobre Z. De inicio, serdo apresentadas as idéias mais gerais que serdo, progressivamente,
detalhadas em termos de detalhe e especificidade. Importante nesse processo €, a cada passo,
destacar o que os itens t€m em comum e o que os diferencia.

Utilize a Estratégia Cognitiva Ensaios para selecionar a informac¢do importante, para
facilitar a localizagdo dos itens e sua identificagdo no texto. Ensaio ¢ definido como
atividades que ajudam processar o material na memoria de curta duragdao deixando-o ativo na
consciéncia do aluno para que ele possa ser recuperado mais tarde [Mayer, 1987].

Utilize a Estratégia Cognitiva Estruturacdo, que sdo organizacdes visuais da estrutura
basica da informacdo em questao.

Raciocinio:

A diferenciacdo progressiva vé a aprendizagem significativa como um processo
continuo no qual adquirem significados mais abrangentes a medida que sdo estabelecidas
novas relagdes entre os conceitos.

Exemplos:

A figura abaixo apresenta uma pagina de um material instrucional sobre “A Camada
de Ozo6nio” elaborado utilizando-se a diferenciacdo progressiva, na qual todos os itens sdo
apresentados antes de suas explicagdes para se ter uma visao geral do que sera aprendido. A
Estratégia Cognitiva Estruturacdo foi usada para organizar visualmente a informacdo em

questao.
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Aula: A Camada de Ozénio ]

9 indice Camada de Ozénio |..§;}..r

= Introdugao

- Atmosfera —_
RAloE Solarss Localizacao na Atmosfera - situa-se numa faixa
= O Gas Oz6énio r—— de 25 a 30 km da estratosfera

- Caracteristicas

- Propriedades Fisicas

Origens da Camada - descargas elétricas em
baixas altitudes e radiagdes ultravicletas na
estratosfera favorecem a formacgao do Ozénio

= Camada de Ozénio

- Localizagdo na
tmosfera

- Origens da Camada
- O Buraco na Camada

= Consequéncias
Biolagicas

O Buraco na Camada -
- Cancer de Pele B o ovn . o

Desde 1979 a camada de ozénio se tornou_
4% mais fina e o principal causader foi o CFC

- Aguecimento Global

= Exercicios de
Fixagao

f . » > .. Pagina
Capa Contato Busca Ajuda 21 de 30

Localizago na Atmosfera

Figura 5.10. Exemplo de material Instrucional elaborado com Diferencia¢do Progressiva.

Padrées relacionados: CORRELACAO (12), CONTEXTUALIZACAO (10),
SEDIMENTACAO (14)

O Padrio CORRELACAO (12)
Contexto:

Ao ensinar um topico complexo fora da experiéncia normal do aluno, encontre uma
metafora complexa e consistente para o topico que estd sendo ensinado. O contexto base da
metafora necessita ser de conhecimento dos alunos.

Forcas:

o Os alunos precisam de uma estratégia poderosa e consistente para pensar sobre

algum tdpico complexo. A estratégia deve relacionar o topico que esta sendo ensinado

ao contexto que o aluno vivencia.

o Os alunos podem ficar perdidos nos detalhes facilmente e podem ndo ver como

as pecas se relacionam. Isto ¢ valido quando os detalhes sdo estranhos ou novos aos

alunos.
Problema:

Como fazer com que os alunos vejam rapidamente como o topico se relaciona com os

objetivos maiores da aula e entendam como os conceitos se relacionam?

Solucao:
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Utilize a Estratégia Cognitiva Metaforas e Analogias. Crie uma Metafora que seja
consistente com o topico que esta sendo ensinado. Forneca aos alunos uma maneira rapida de
pensar sobre o topico.

Exemplos:

Durante uma aula sobre “A camada de Oz6nio” o professor cria uma analogia entre a
Camada de Ozonio e um escudo que protege a Terra dos raios nocivos do Sol, com o objetivo
de trabalhar a informag¢ao de maneira diferente na memoria do aluno. Durante a mesma aula ¢
apresentada uma metafora para relacionar a destruigdo da camada de ozdnio com o

langamento de gases toxicos na atmosfera.

A Terra possui um escudo natural que projete os seres vivos dos
raios nocivos do Sol. 2 )

A poluica la pela emissao de gases CFC destréi o ozdnio da

atmosfera, contribuindo para o aumento do Buraco na Camada de
ozédnio, que protege a vida na Terra

Figura 5.11. Exemplo de Metaforas e Analogias inseridas no material instrucional.

Padrées relacionados: SEDIMENTACAO (14).

O Padrio SEDIMENTACAO (14)
Contexto:

O aluno estudou uma quantidade razoavel do material instrucional e precisa que essa
informagdo seja trabalhada por mais tempo em sua memdria, enquanto ele se prepara para
adquirir novos conhecimentos.

Forgas:

o O cérebro consegue se concentrar em um determinado tdpico por um periodo
limitado. Apos esse periodo os alunos ndo conseguem aprender eficientemente.

o E preciso manter o conhecimento novo na memoéria do aluno e fazer com que

ele estabelega relacdes com o que ja conhece, bem como exercita-lo em problemas reais.
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Problema:

Como fazer com que o novo conhecimento adquirido fique sendo trabalhado na
memoéria de curta duragdo do aluno, enquanto ele se prepara para adquirir novos
conhecimentos?

Solucao:

Integre o novo conhecimento a outras areas de conhecimento.

Os materiais instrucionais devem tentar integrar o material novo com informacao
previamente apresentada por meio de comparagdes que referenciem idéias novas e velhas,

consideracdes, tabelas, conclusdo e exercicios.

Para facilitar esse processo, o material instrucional deve procurar integrar qualquer
material novo com material anteriormente apresentado (referéncias, comparagdes etc.),
inclusive com exercicios que exijam o uso do conhecimento de maneira nova (por ex:
formulagdo de questdes de maneira ndo familiar).

Raciocinio:

Reconciliacdo Integradora € o processo pelo qual a pessoa reconhece novas relacdes
entre conceitos até entdo vistos de forma isolada.
Exemplos:

A figura abaixo apresenta parte do material instrucional sobre “A Camada de
Ozo6nio”, cuja Retencdo de Conhecimento foi elaborada com um exercicio do tipo
“selecione”, com o objetivo de manter o conhecimento recentemente adquirido na memoria

de longa duragdo do aluno e fazer com que ele estabeleca relagdes com o que ja conhece.
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Aula: A Camada de Ozo6nio

" indice Exercicio de Fixagao > Questao 1
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Figura 5.12. Exercicio do tipo “selecione” projetado para realizar a Retencdo de
Conhecimento

Padrdes relacionados: TERMINAR A AULA (19).

5.3.2. Padroes Pedagégicos selecionados da literatura

Nome: PLANEJAMENTO (1)

Contexto:

A primeira tarefa do professor € preparar a aula estruturando os contetdos e criando um
ambiente confortavel para o aluno. Esta fase define a fundag@o necesséria para conduzir um
bom seminario.

Problema:

Como planejar a transferéncia de conhecimento do professor para o aluno?

Solucao:

Formalize o problema a ser resolvido, definindo o objetivo final, que o ajudard a determinar
as estratégias para uma aula.

Especifique um ou mais sub objetivos que sua solugdo deve contemplar e que aspectos se
quer focalizar.

Padroes Relacionados: ADAPTAR AO ALUNO(2), DEIXE-OS DECIDIR(3) e
GANCHO(8).

Referéncia: [Bergin, 2002]

Nome: ADAPTAR AO ALUNO (2)

Problema:

Os alunos vao a uma aula por que eles querem aprender alguma coisa que possam utilizar nos
seus projetos do dia a dia. Durante todo o tempo eles tentam relacionar a aula com seus
conhecimentos e problemas que enfrentam.

Solucao:
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Assegure-se que o conteudo da aula ¢ se relaciona com o dominio do aluno ou com sua
experiéncia. Evite exemplos de dominios nao familiares ao aluno. Use vocabulario adequado
ao contexto.

Referéncia: [Fricke e Volter 2000]

Padrées Relacionados: DEIXE-OS DECIDIR(3)

Nome: DEIXE-OS DECIDIR (3)

Problema:

Vocé quer adaptar sua aula ao conhecimento do aluno, mas vocé nao tem certeza de como
fazer isso diretamente no planejamento ou no conteudo.

Solucio:

Envolva o aluno no planejamento da aula ou dé a ele algumas alternativas de escolha no
inicio de uma aula ja preparada.

Referéncia: [Fricke e Volter 2000]

Nome: ESTUDANTE ATIVO (4)

Problema:

Vocé quer maximizar a aprendizagem do aluno. Os alunos passivos ndo aprendem muito. Se
os alunos nao estiverem engajados, o que ¢ aprendido ¢ improvavel de se manter na memoria
de longa duragdo.

Solucio:

Mantenha os alunos ativos, fornecendo multiplos tipos de atividades para promover a
aprendizagem ativa.

Padroes Relacionados: APRENDIZADO EXPLORATIVO(6), APRENDIZADO
COLABORATIVO(S).

Referéncia: [Bergin 2002]

Nome: APRENDIZADO EXPLORATIVO (6)

Problema:

Ao invés de somente fornecer informagao aos alunos passivos que prestam aten¢do a uma
aula presencial ou a distancia, deixe-os ter um papel mais ativo no descobrimento e absor¢ao
do conhecimento.

Solucao:

Forneca uma variedade de recursos on-line, permitindo que o aluno explore e acesse a
informacao proveniente de varias fontes.

Padrdes Relacionados:

AULA VIRTUAL (7), BUSCA (28)

Referéncia: [PPP 2001]

Nome: APRENDIZADO COLABORATIVO (5)

Problema:

Ao invés de isolar os alunos nos seus “mundos on-line”, dé a eles a chance de se comunicar
com outras pessoas, tais como professores, especialistas € com outros alunos com o mesmo
nivel de conhecimento.

Solucio:
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Encourage os alunos a colaborarem com idéias, compartilharem experiéncias, expressarem
seus pontos de vista, € 0 mais importante, construer conexoes pessoais que ird persistir
mesmo depois que as atividades de aprendizagem acabarem.

Referéncia: [PPP 2001]

Nome: AULA VIRTUAL (7)

Problema:

Os alunos estdo acostumados com as aulas presenciais e as apresentagdes visuais, mas sem
organizacao o aluno pode ficar perdido e confuso com a quantidade de informagao.

Solucio:

Estruture o material do curso em um ambiente composto por partes pequenas € logicamente
relacionadas.

Padroes Relacionados:

CONFIGURE O PALCO (20), GANCHO (8)

Referéncia: [PPP 2001]

Nome: INTERVALO (13)

Problema:

O cérebro consegue se concentrar em um determinado topico por um periodo limitado. Apds
esse periodo os alunos nao conseguem aprender eficientemente.

Solucao:

Inclua intervalos regulares durante a exposicdo de conceitos para que o cérebro possa
processar a nova informagao que foi apresentada. Os intervalos sdo expressos na EAD por
um conteudo inserido no material instrucional ou por uma atividade de reten¢do de
conhecimento.

Padrdes Relacionados: SEDIMENTACAO (14)

Referéncia: [Fricke e Volter 2000]

Nome: REVISAR APOS O INTERVALO (18)

Problema:

Hé uma tendéncia do aluno se esquecer do que ele havia mantido contato antes do BREAK,
porque o conteudo ainda ndo foi armazenado na memoria de longa duragao.

Solucio:

Revise brevemente o que foi apresentado anteriormente ao BREAK.

Padrdes Relacionados: ESTRUTURACAO DO CONHECIMENTO (9)

Referéncia: [Fricke e Volter 2000]

5.3.3.Padroes de IHC selecionados da literatura.

Nome: TERMINAR A AULA (19)

Problema:

Sem um fim a um tépico, o aluno terd que navegar infinitamente pelos links.
Solucao:
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Ao introduzir uma série navegacional das paginas, vocé necessita dizer ao aluno que alcangou
o fim do trajeto navegacional.
Referéncia: [Bergin 2002]

Nome: BUSCA (28)

Problema:

Uma funcdo da busca é necessaria para permitir que o aluno submeta um pedido de
informacao, e receba uma resposta instantanea.

Solucio:

Projete uma fungao da busca facil de usar que pode facilmente ser compreendida pelo aluno.
Assegure-se de que o aluno saiba se a busca foi bem sucedida ou nio.

Padrdes Relacionados: VISAO GERAL (29), AGRUPE COISAS RELACIONADAS (30)
Referéncia: [Plowman 2001]

Nome: CONFIGURE O PALCO (20)

Problema:

Ao introduzir topicos novos € no comego do curso vocé necessita ganhar a atengao do aluno e
certificar-se que tudo esteja pronto para exibir o material novo, sendo alunos podem perder
conexdes importantes e podem comecar a ficar confuso com muitos detalhes.

Solucio:

Configure o ambiente para uma aula

Padrdes Relacionados: AREAS NAVEGAVEIS (21)

Referéncia: [Bergin 2002]

Nome: MOSTRAR CONTEUDO DA PAGINA (24)

Problema:

A Informag¢do ¢ a unidade basica da comunica¢do, De que maneira a multimidia pode ser
usada para representar a informacao?

Solucao:

Onde possivel use meios de comunicagdo diferentes de texto. Por exemplo, imagens e
tabelas. Onde for necessario usar o texto certifique-se de que o bom uso do espaco em
branco, marcadores, cor e fonte estdo sendo feitos, assim o aluno pode fazer a varredura da
pagina escolher a informagao importante. Tente evitar usar secdes continuas de texto.
Padrdes Relacionados: CORES (26), GRAFICOS (25), BUSCA (28), AREA CENTRAL
DE TRABALHO(27), PAINEL DE CONTROLE(31)

Referéncia: [Plowman 2001]

Nome: AREAS NAVEGAVEIS (21)

Problema:

Como apresentar o conteudo de modo que um aluno possa explord-lo em seu proprio ritmo,
de uma maneira que seja compreensivel e o0 mantenha engajado?

Solucio:

Crie a ilusdo que a superficie de trabalho sdo espacos, ou lugares que o aluno entra e sai.
Comece com ao menos um top-level ou home, que o aluno pode facilmente retornar. Em cada
espago, indique claramente como vocé caminha ao espago seguinte, como por exemplo, texto
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sublinhado, botdes, imagens, etc. Use as posi¢des espaciais destes links para ajudar ao aluno
recordar onde os links estdo.

Padrées Relacionados: FRAMEWORK REPETIDO (22), MOSTRAR CONTEUDO DA
PAGINA(24)

Referéncia: [Tidwell 1999]

Nome: PAINEL DE CONTROLE (31)

Problema:

Como o artefato deve apresentar as agdes?

Solucio:

Agrupe as agOes juntas, identifique-as com palavras ou imagens cujos significados nao
possam ser confundidos, e ponha-os onde o aluno pode facilmente encontrar. Use a posi¢ao
na tela para torna-los dificeis de confundir com o qualquer outra coisa.

Padrées Relacionados: PROGRESSO(32)

Referéncia: [Tidwell 1999]

Nome: FRAMEWORK REPETIDO (22)

Problema:

Como apresentar o conteido de maneira unificada e consistente, de modo que o aluno possa
facilmente navegar por ela e rapidamente torna-la familiar?

Solucao:

Projete uma estrutura visual simples, flexivel para o conteido. A seguir repita-a em cada
pagina ou superficie de trabalho; posicione o contetido dentro dessa estrutura, permitindo que
a forma do conteudo varie quando necessario.

Padroes Relacionados: LUGAR SEGURO (23)

Referéncia: [Tidwell 1999]

Nome: LUGAR SEGURO (23)

Problema:

E facil se perder em um Web site.

Solucao:

Inclua sempre uma maneira de voltar para um lugar que funcione como "um ponto de
partida" de onde vocé pode se reorientar.

Referéncia: [Welie 2003]

Nome: AREA CENTRAL DE TRABALHO (27)

Problema:

Como as superficies de trabalho do artefato devem ser organizadas?

Solucao:

Crie uma superficie de trabalho onde as fungdes principais do artefato sdo agrupadas; se a
maioria do trabalho puder realmente ser feita 14, melhor.

Padrdes Relacionados: VISAO GERAL (29), AGRUPE COISAS RELACIONADAS (30)
Referéncia: [Tidwell 1999]

Nome: VISAO GERAL(29)
Problema:
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Como apresentar esta quantidade grande de contetido de modo que um aluno possa a explorar
em seu proprio ritmo, em uma maneira que seja compreensivel ao aluno?

Solucao:

Mostre o conjunto todo dos itens, de forma nao detalhada, em uma por¢ao da area de
exposi¢do, para agir como uma visao geral do conteudo.

Referéncia: [Tidwell 1999]

Nome: AGRUPE COISAS RELACIONADAS (30)

Problema:

Como os itens ou as agdes devem ser organizados?

Solucao:

Agrupe os itens relacionados aninhando-os em uma hierarquia de grupos se necessarios.
Referéncia: [Tidwell 1999]

Nome: GRAFICOS(25)

Problema:

A maioria dos sites tem um objetivo ou uma finalidade particular de conquistar o aluno. Os
graficos podem ser usados para esse fim, embora o seu uso excessivo possa ser considerado
uma falha.

Solucio:

Use graficos para divulgar a mensagem do website. Assegure-se de que o nome ¢ o logo da
companhia estejam indicados claramente durante toda a navegacao. Use graficos para mostrar
ao aluno a informagdo importante. Ao usar graficos em links, use convengdes bem
estabelecidas assim que o aluno reconhecera o link, sem causar a confusao.

Referéncia: [Plowman 2001]

Nome: CORES (26)

Problema:

Como o aluno pode acessar informag¢des de uma forma adequada?

Solucio:

Forneca a informagdo usando cores adequadas nas fontes, fundos de tela e imagens.
. Mudanga de cores em links visitados e ndo visitados

. Cuidado com contrastes de cores

. Use cores brilhantes somente para destacar informagdes

Referéncia: [Montero et al. 2002]

5.3.4.Pontos Positivos da Linguagem de Padrodes Proposta.

Um fato importante a ser destacado ¢ a possibilidade de se incluir novos Padrdes ou
substituir algum Padrdo existente por outro na Linguagem de Padrdes proposta. No primeiro
nivel de abstracao (Figura 5.4), que trata da tarefa de planejamento, pode-se inserir uma nova
especializacao abaixo do Padrao ESTUDANTE ATIVO(4), um Padrao que trata de outro tipo

de aprendizagem, além das existentes atualmente e que também mantenha o aluno engajado,
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como por exemplo: APRENDER FAZENDO, APRENDER OBSERVANDO e
APRENDIZADO COLABORATIVO(5). Observa-se que o Padrdo APRENDIZADO
COLABORATIVO(S) foi inserido nesta Linguagem de Padrdes mas nao foi detalhado, pois
ndo faz parte do escopo deste trabalho.

Como outro exemplo, no Grupo 2 do segundo nivel de abstracdo da Linguagem de
Padroes proposta (Figura 5.5), poder-se-ia pensar em inserir um Padrdo no primeiro
subconjunto (que atualmente possui somente o Padrao GANCHO(8)) que resolvesse o
problema de como mostrar ao aluno o ambiente com o qual ele ird interagir e estudar,
minimizando erros de entendimento de interface e duvidas que o aluno possa encontrar
durante o seu estudo. Esse Padrao “COMO NAVEGAR PELA AULA” seria inserido como
uma especializagao do Padrao GANCHO(8).

Os grupos ou subgrupos de Padrdes também podem ser substituidos ou estendidos de
acordo com a necessidade de cada professor. O grupo 3, que engloba Padrdes de IHC (Figura
5.6), poderia ser substituido por uma outra cole¢ao de Padrdes desse mesmo contexto ou ser
estendido por Padrdes que abordem questdes mais pontuais, como por exemplo, a questao das
cores que foi tratada superficialmente neste trabalho, pela falta de Padrdes que abordam esse
tema na literatura, mas que ja estd sendo pesquisada como evolucdo deste trabalho, nos
chamados Colour Patterns’.

A organizacdo dos Padroes em grupos e subgrupos e as representacdes de
especializacao e seqiiéncia permitem uma reducao significativa do niumero de referéncias
entre eles, facilitando a leitura e o percurso da Linguagem de Padrdes, pois um Padrdo A (por
exemplo, GANCHO(8)) pode referenciar um Padrio B (ESTRUTURACAO DO
CONHECIMENTO(9)) que se especializa em outros Padrdes (CONTEXTUALIZACAO
(10), HIERANQUIZACAO(11), CORRELACAO(12)). Portanto, nesse exemplo, ha somente
uma ligacdo entre GANCHO(8) e ESTRUTURACAO DO CONHECIMENTO(9), enquanto
que os outros Padrdes que estariam ligados a GANCHO(8) sdo especializacdes de
ESTRUTURACAO DO CONHECIMENTO(9). Outra vantagem dessa organizagio ¢ o fato
do professor saber que ele primeiro aplica o Padrio GANCHO(8) para depois aplicar o
Padrio ESTRUTURACAO DO CONHECIMENTO(9) e que esse pode ser especializado em

quatro outros Padrdes no projeto do material instrucional.

7 Proposta de mestrado ainda néo formalizada.
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5.3.5.Pontos Negativos da Linguagem de Padrodes Proposta.

Percebe-se que a Linguagem de Padroes para EAD, proposta neste trabalho, aborda

diferentes temas, como por exemplo, o planejamento de uma aula, os diversos tipos de

aprendizado e questdes de IHC, todos com complexidades muito altas, devido a intersecao

deste trabalho principalmente com a Pedagogia, a Psicologia e a Computagao (IHC).

Portanto, verifica-se um alto nivel de abstracdo nos padrdes experimentados, como por

exemplo:

No Padrio SEDIMENTACAO (14) é mencionado que os materiais instrucionais
devem tentar integrar o material novo com informacdo previamente apresentada
através de comparagdes que referenciem idéias novas e velhas, consideragdes, tabelas,
conclusdo e exercicios. Os Estudos de Caso somente forneceram dados suficientes
para especializar o Padrio SEDIMENTACAO (14) através do Padrio TIPOS DE
RETENCAO (15), que neste trabalho foi deixado somente como uma indicacio. Tal
Padrao devera conter o porqué da utilizacao de cada um desses itens (consideragoes,
tabelas, conclusdao e exercicios) e exemplos de suas utilizacdes. Com estudos mais
detalhados dessas formas de realizar a retengdo de conhecimento, poderiam ser
identificados mais Padrdes, como indicado na Figura 5.5 (EXERCICIOS(16) e
DIFERENTES TIPOS DE EXERCICIOS(17))

O Padrao BUSCA (28) atualmente reflete a necessidade de o aluno procurar uma
informagdo e receber uma resposta do sistema. Existem questdes mais especificas que
devem ser tratadas por Padrdes que abordem como o aluno realiza uma busca. Por
exemplo, quando nenhum critério ¢ conhecido pelo aluno, ou quando ele quer
explorar informag¢do com critério parcialmente conhecido ou mesmo quando ele
precisa de auxilio para realizar a busca de alguma informagdo que ele sabe qual é.

No Padrao CORES (26), que indica "use cores adequadas" ou '"cuidado com o
contraste", mas ndo especifica quais sdo as cores adequadas ou qual o melhor
contraste. Se seguirmos a idéia de Linguagem de Padrdes, podem-se aproveitar esses
textos como "ganchos" para novos Padrdes que detalhem o problema.

Assim como Padrdes sdo obtidos da pratica e estdo sempre em evolugdo, acredita-se

que o relacionamento e a detec¢do da auséncia de um Padrdo em uma Linguagem também

pode ser obtido da pratica, como observado aqui nos Estudos de Caso realizados. Assim,
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pode-se pensar em um refinamento e detalhamento da Linguagem de Padrdes apresentada, ou
seja, aumentar a Linguagem de Padrdes com novos padrdes, grupos, subgrupos e niveis de
abstracdo, o que acarretaria na sua expansao tanto no numero de Padrées como em niveis de
abstracao.

Propde-se, também, como trabalho futuro, a inclusdo de uma secdo de exemplos para
toda a Linguagem de Padrdes proposta, apresentando exemplos genéricos, de forma a ndo
influenciar tomadas de decisdes em projetos reais, ja que os exemplos sao considerados
ocorréncias do problema no mundo real que podem ser ou ja foram encontradas (Alexander,
1979), mas seu uso em projetos nao € obrigatorio.

Com essas observagoes, conclui-se que a Linguagem de Padrdes proposta, embora
tenha limitagdes, atinge seu objetivo maior, de ajudar o professor na dificil tarefa de projetar
material instrucional para EAD, se preocupando com questdes tanto pedagdgicas, como de

interagdo, para promover o aprendizado por parte dos alunos.

5.4. Consideracoes finais.

Neste capitulo, foi proposta uma Linguagem de Padrdes para EAD, que foi obtida a
partir dos resultados das observagdes realizadas pelo Especialista em Padrdes durante a
inser¢do das Estratégias Cognitivas no projeto de materiais instrucionais, que serviram de
Estudos de Caso, bem como das analises dos resultados das Avaliagdes de Usabilidade
realizadas nesses materiais e mostrados no capitulo anterior.

Apresentou-se também as principais caracteristicas, os pontos fortes e fracos dessa
Linguagem de Padrdes, que possui 12 Padrdes pedagdgicos, 17 de IHC e 6 hibridos
pedagogicos-IHC (contendo as Estratégias Cognitivas adotadas neste trabalho).

Espera-se que essa Linguagem de Padrdes possa auxiliar tanto o professor Usuario,
leigo que necessita de conhecimentos pedagdgicos e de IHC para participar de um projeto
multidisciplinar, quanto o professor Projetista, que utiliza a Linguagem para expressar suas
idéias, avaliar e validar seu projeto.

E importante salientar que os Padrdes se propdem a serem uma teoria instrucional, ou
seja, voltada para a descrigdo das condigdes que favorecem a aprendizagem de uma
capacidade especifica e ndo uma teoria da aprendizagem (a explicacdo de como as pessoas

aprendem).
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No proximo capitulo, apresentam-se as conclusdes finais deste trabalho, com os

resultados obtidos e sugestdes para trabalhos futuros.
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6. CONCLUSOES

6.1. Consideracoes Iniciais

Como foi mostrado nos capitulos anteriores, o objetivo principal deste trabalho ¢

apoiar o professor no projeto de material instrucional para EAD.

Para atingir esse objetivo, foi realizado um levantamento bibliografico sobre a EAD,
seus conceitos, suas caracteristicas e os principais problemas e desafios encontrados para o
projeto de material instrucional nesse contexto, dentre os quais se destaca a falta de suporte
ao professor nessa tarefa. Estudou-se também um conjunto de seis Estratégias Cognitivas

[Liebman 1998] como possivel solugdo para esse potencial problema.

Diante desse cendrio, surgiu a possibilidade de se utilizar a abordagem de Linguagem
de Padrdes, dentro desse processo de ensino e aprendizagem, com o objetivo de solucionar
problemas recorrentes que o professor pode encontrar durante o projeto do material

instrucional que ¢ disponibilizado para os alunos.

Para a identificagdo dessa Linguagem de Padrdes, foram planejados trés Estudos de
Caso. Os Estudos de Caso realizados verificaram que as Estratégias Cognitivas aumentam a
usabilidade do material instrucional para EAD e consequentemente sua qualidade. Observou-
se também, em quais locais essas Estratégias Cognitivas foram inseridas no material
instrucional, e concluiu-se que elas podem ser vistas como solucdes para problemas

recorrentes nesse contexto e, desse modo, podem ser escritas em forma de padroes.

Os dados obtidos com esses Estudos de Caso foram tabulados, interpretados e

discutidos.

Finalmente, focalizando os esfor¢cos mostrados anteriormente, e no intuito de atingir o
objetivo almejado, foi proposta a Linguagem de Padroes para EAD, que se propde a resolver
alguns dos problemas que podem ser encontrados pelo professor durante o projeto desse
material instrucional, tais como:

e Planejamento de uma aula virtual;

e Projeto e seqiiéncia de uma aula virtual;

e Aspectos relativos a interacdo e layout;

e Aspectos relativos a navegagao;
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e Organizagdo e estruturacdo do contetido pela interface;

Apresentou-se também as principais caracteristicas, os pontos fortes e fracos dessa
Linguagem de Padrdes que possui 12 Padroes pedagégicos, 17 Padrdoes de ITHC e os 6
Padroes hibridos Pedagogicos-IHC (contendo as Estratégias Cognitivas adotadas)

formalizados neste trabalho.

E importante salientar que a proposta é que tais Padrdes sejam uma teoria
instrucional, ou seja, voltada para a descri¢do das condigdes que favorecem a aprendizagem
de uma capacidade especifica e ndo uma teoria da aprendizagem (a explicagdo de como as

pessoas aprendem).

Espera-se que a Linguagem de Padrdes para EAD proposta, possa auxiliar tanto o
professor “usudrio” (leigo que necessita de conhecimentos pedagégicos e de IHC para
participar de um projeto multidisciplinar), quanto o professor “projetista” (que utiliza a
Linguagem para expressar suas idéias, avaliar e validar seu projeto). Espera-se também que
os Padrdes possam gerar um vocabulario comum aos educadores e profissionais da
computagdo, extraindo e estruturando abstracdes de qualidades comuns, identificando
solucdes e apresentando a relevancia de tais solugdes para promover uma integragao rapida e
eficiente entre os diferentes profissionais envolvidos nessa tarefa de ajudar os professores a
melhor organizar computacionalmente o material instrucional e assim favorecer o

aprendizado dos alunos que venham a utiliza-lo.
6.2. Resultados obtidos

Os principais resultados obtidos com o desenvolvimento deste trabalho sdo:

e A identificacdo de seis Padrdes baseados nas Estratégias Cognitivas estudadas.

¢ A “qualidade sem nome”, definida por Alexander (1977) como uma qualidade que
pode ser reconhecida, mas ndo pode ser definida e inclui aspectos como harmonia,
perfei¢do e satisfacdo, foi identificada pelos usuarios (alunos) durante a interagdo
com o0s materiais instrucionais elaborados com as Estratégias Cognitivas e
principalmente durante o contato com o material MI3.2 (elaborado também com
padrdes)

e A organizacdo dos Padrdes identificados e dos Padrdes pedagogicos e de THC,

selecionados da literatura, em uma Linguagem de Padrdes para EAD.
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A pesquisa realizada para servir como base tedrica que norteou o desenvolvimento

deste trabalho proporcionou as seguintes publicagdes:

TALARICO NETO, A.; SILVA, J.C.A. Padrdes para Apoio a Edi¢cao de Material
Instrucional como um Hiperdocumento para EAD. In: WebMedia & LA-
Web2004. Anais. Ribeirdo Preto, 2004. ISBN 85-7669-010-1

TALARICO NETO, A.; ALMEIDA, V.P.; SILVA, J.C.A.; Zem-Mascarenhas,
S.H. Patterns to Support the Edition of the Instructional Material as a
Hyperdocument for Distance Education. In I Workshop TIDIA - Ae -Technical
Sessions. Pages 104 - 108. Sao Paulo, 2004.

TALARICO NETO, A.; DA SILVA, A.C.; SILVA, J.C.A; PENTEADO, R.A. D.
Padroes de Interagdo - O Contexto WEB. In: THC’2004 — VI Simposio sobre
Fatores Humanos em Sistemas Computacionais. 2004, Curitiba. Anais.
TALARICO NETO, A.; DA SILVA, A.C.; SILVA, J.C.A; PENTEADO, R.A. D.
Padroes de Interagcdo para Projetos WEB — Uma Visao Geral. In: Tépicos em
Tecnologias Web e Multimidia. Ribeirdo Preto: Editora COC, 2004. Cap. V. p.
197-222.

TALARICO NETO, A.; SILVA, J.C.A.; ALMEIDA, V.P. Padrdes Pedagogicos: o
contexto da produ¢do de material instrucional para Web. In: SBIE 2004 —
Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacao. 2004, Manaus. Anais. Manaus,
2004. ISBN 85-7401-163-0

TALARICO NETO, A.; SILVA, J.C.A.; ALMEIDA, V.P. Padrdes para Apoiar o
Projeto de Material Instrucional para EAD. In 5™ Latin American Conference on
Pattern Languages of Programming - SugarLoafPLoP 2005, Campos do Jordao.
Anais. Campos do Jordao, 2005.

6.3. Dificuldades encontradas e Limitacoes deste trabalho

Nao houve tempo suficiente para realizar um estudo de caso no qual os professores

pudessem projetar materiais instrucionais com e sem o auxilio da Linguagem de Padrdes para

EAD proposta. Tal estudo de caso poderia fornecer um conjunto de dados significativos para

os estudos realizados e, consequentemente, melhorar a Linguagem de Padrdes proposta.
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Os problemas que o software de captura de interagdao (Snag-It) apresentou durante a
conduc¢ao dos Estudos de Caso, dificultaram a obtencao de dados referentes ao contato do
usudrio com a interface. No planejamento inicial desses Estudos de Caso, o numero de
cliques deveria ser um fator considerado para as comparagdes, bem como os depoimentos dos
usuarios, que deveriam ser computados para calcular a porcentagem de depoimentos
favoraveis e desfavoraveis para cada interacdo. No capitulo 4, apresentou-se apenas os
depoimentos que foram anotados pelos avaliadores durante os Testes de Usabilidade, nao

sendo feita uma comparagdo numérica desses dados.

Os dados coletados com os Estudos de Caso foram insuficientes para se pensar em
Padroes mais especificos para a Linguagem de Padrdes proposta. No Padrao
SEDIMENTACAO (14), por exemplo, é mencionado que os materiais instrucionais devem
tentar integrar o material novo com informagdo previamente apresentada através de
comparagdes que referenciem idéias novas e velhas, consideracdes, tabelas, conclusdo e
exercicios. Os Estudos de Caso somente forneceram dados suficientes para especializar o
Padrio SEDIMENTACAO (14) através do Padrio TIPOS DE RETENCAO (15), que neste
trabalho foi deixado somente como uma indicacdo. Tal Padrdo devera conter o porqué da
utilizagdo de cada um desses itens (consideragdes, tabelas, conclusdo e exercicios) e

exemplos de suas utilizagdes.

Também nao houve a possibilidade de detalhar a Linguagem de Padrdes, devido ao
escopo do trabalho, com questdes relativas a outros tipos de aprendizagem que ndo sdo do
tipo descrito pelo padrao APRENDIZADO EXPLORATIVO (6). Assim, propde-se a criagao
de novos Padrdes, para uma pesquisa futura, para abordar questdes relativas ao aprendizado
colaborativo (APRENDIZADO COLABORATIVO), aprender observando (APRENDER
OBSERVANDO), aprender fazendo (APRENDER FAZENDO), etc.

E necessario que os Padrdes selecionados da literatura tenham a estrutura de seus
textos semelhantes a estrutura de textos dos Padrdes propostos. Nao houve tempo suficiente
para realizar a tradugdo e a organizacdo dos textos dos Padrdes selecionados para refletir a
estrutura dessa Linguagem, apenas os topicos mais importantes foram organizados (nome,
problema, solugdo e Padrdes relacionados). Uma estrutura consistente proporcionara
uniformidade aos Padrdes e os tornardo mais faceis de serem localizados e comparados pelos

leitores. E sugerido que o item “motivacdo” apareca sempre no inicio do Padrdo, como
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introdugdo, para facilitar o entendimento dos conceitos e da solu¢do em geral, quando estes
sdo apresentados em termos concretos antes de abstratos. E necessario apresentar exemplos
para ilustrar pontos-chave abstratos no dominio em questdo e também para facilitar a
compreensdo do Padrdo, pois exemplos sdo aplicacdes, e por isso sdo mais especificos que a

solucao proposta.

O fato dessa Linguagem de Padrdes para EAD ndo estar totalmente formalizada nao
significa um problema, pois ¢ de conhecimento que uma das principais caracteristicas dos

Padrdes ¢ a evolugdo a partir de projetos obtidos da pratica.

Por esse motivo, acredita-se que o relacionamento e a deteccdo da auséncia de um
Padrao nessa Linguagem também pode ser obtido da pratica, como observado aqui, nos

Estudos de Caso realizados.

6.4. Trabalhos futuros

Durante o desenvolvimento deste trabalho, observou-se uma série de oportunidades

para trabalhos futuros, apresentadas nessa secao.

As Estratégias Cognitivas adotadas estdo inseridas dentro da escola pedagogica
Cognitivismo. A escolha e adaptagdo de uma Unica teoria como auxilio a criagao de material
instrucional, ¢ um indicio de que muitas outras teorias podem vir a ser pesquisadas e
adaptadas. Pode-se pensar em inserir novos grupos de Padrdes que abordem outras escolhas

que o professor pode fazer durante o projeto de material instrucional para EAD.

Percebe-se que as Linguagens de Padroes de THC, estudadas, incorporam algumas
praticas de projeto de websites usualmente disponiveis na literatura, assim como acontece em
outros dominios como, por exemplo, na Engenharia de Software onde os Padrdes de projeto
provaram ser tdo Uteis que muitos sdo incluidos como atributos de linguagens de
programacao depois de terem ganhado destaque no arsenal de ferramentas e técnicas para
desenvolvimento de software. Portanto, outro ponto a ser considerado ¢ adaptar
computacionalmente essa Linguagem de Padrdes para EAD proposta. Para tanto, ¢ necessario
o desenvolvimento de uma ferramenta que contenha funcionalidades que permita ao
professor aplicar de maneira simples, direta e organizada, cada um dos Padrdes dessa

Linguagem durante a criagdo de material instrucional, organizando a interface de maneira que
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aumente sua usabilidade e permita ao aluno um estudo mais prazeroso facilitando a absor¢ao

de conhecimento.
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APENDICE A. Questionarios de Diretivas para Elaboracao de

Conteudo

Consideracoes Iniciais

Esse documento traz uma lista de diretivas de usabilidade para a Web [Nielsen, 1999],
[Nielsen e Tahir, 2001] e [Shneiderman, 1998], referentes a Elaboragdao de Contetido para
hiperdocumentos.

As diretivas sdo auto-explicativas € o objetivo do questionario ¢ identificar quais estdo
presente ou ausente nos hiperdocumentos em questao no Estudo de Caso. No entanto, como
estamos tratando do contexto de hiperdocumento para educagdo a distdncia, podemos

concluir que algumas das citadas diretivas ndo se aplicam.

Instrucoes de preenchimento

As sentengas que aparecem com fundo cinza, apds cada uma das diretivas, s3o na verdade
campos de formularios suspensos. Para utiliza-los, basta clicar sobre ele e as opgdes para
escolha serdo disponibilizadas. Vocé devera optar por:

e Presente no hiperdocumento — quando vocé identificou a presenga dessa diretiva em
qualquer ponto do hiperdocumento. Quando isso ocorrer, pede-se que vocé cite um
exemplo de que local no hiperdocumento entende que a diretiva esta presente;

e Ausente no hiperdocumento — quando a diretiva poderia ter sido utilizada e vocé ndo
reconheceu em nenhum ponto do hiperdocumento;

e Nao se aplica — vocé acha que essa diretiva ndo tem referéncia com o contexto de

avaliacdo de hiperdocumentos para Educagdo a Distancia.

Diretivas para Elaboracio de Conteudo

Segundo Nielsen, o contetido vem em primeiro lugar. Estudos mostram que os usudrios, ao
abrirem uma pagina, olham primeiramente para a area principal de contetido buscando
titulos e outras indicag¢des do teor de contetido da pagina. Vale ressaltar que a maioria dos

usuarios apenas passa os olhos pela pagina em busca de palavras e sentencas que lhes
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interessam. Essa atitude pode ser justificada pelo fato de que ler na tela é cansativo para o

olho e mais lento (estudos mostram que a leitura na tela ¢ 25% mais lenta que a leitura em

textos impressos), por as pessoas quererem se sentir ativas quando na web, pelo grande

nimero de pagina pdr o usuario em davida se aquela que ele estd ¢ a melhor — o que o

estimula a movimentar-se entre varias paginas e escolher a por¢do mais interessante de

cada uma —

a dindmica do dia-a-dia e a falta de tempo.

Sendo assim, ¢ necessario cautela para que o contetido apresentado seja facilmente

visualizado e entendido. A seguir, estdo dispostas algumas diretrizes que auxiliam a

elabora¢ao do conteudo:

ecl -

ec2 -

ec3 -

ecd -

ecs -

ec6 -

ec7 -

ec8 -

ec9 -

ecl0 -

ecll -

ecl2 -

ser sucinto Presente no hiperdocumento

escrever tendo em vista a facilidade de leitura. Evitar paragrafos longos

Presente no hiperdocumento

usar subtitulos e listas com marcadores (bullets) Presente no hiperdocumento
usar hipertexto para dividir informagdes longas Presente no hiperdocumento
contratar editores Presente no hiperdocumento

atentar a grafia. Palavras com erros de grafia causam constrangimento e podem retardar os

usuarios ou serem confusas Presente no hiperdocumento

apresentar primeiramente a conclusdo, pois € o contetido mais importante de um texto. Assim, o

usuario sabera se o texto o interessa Presente no hiperdocumento

ter cuidado com o humor. Podem-se usar leves toques de humor mas com muita precaugdo pois
os usuarios léem superficialmente ¢ podem néo identificar se o designer esta sendo engragado

ou sarcastico Presente no hiperdocumento

agrupar informagdes da empresa, como Sobre Nos, Relagdes com investidores, Sala de
Imprensa, Empregos e outras informagdes sobre a empresa, em uma Unica area reservada

Presente no hiperdocumento

ndo incluir informagdes internas da empresa (destinadas aos funcionarios que devem

permanecer na intranet) no website publico Presente no hiperdocumento

a homepage deve responder questdes do tipo “onde estou?”’, “o que este site faz?”

Presente no hiperdocumento

explicar como o website gera dinheiro se essa informagdo ndo estiver muito clara

Presente no hiperdocumento
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ecl3 -

ecld -

ecls -

ecl6 -

ecl7 -

ecl8 -

ecl9 -

ec20 -

ec2l -

ec22 -

ec23 -

ec24 -

ec2s -

ec26 -

ec27 -

ec28 -

ec29 -

ec30 -

usar segdes e categorias de rdtulo, com idioma centrado no cliente, de acordo com a
importadncia dessas segdes e categorias para o cliente e ndo para empresa

Presente no hiperdocumento
evitar conteudo redundante Presente no hiperdocumento

nao utilizar frases eruditas nem dialeto de marketing para que as pessoas ndo tenham trabalho

para descobrir o que esta sendo dito Presente no hiperdocumento

empregar letras mailsculas e outros padrdes de estilo com consisténcia

Presente no hiperdocumento

ndo rotular uma area nitidamente definida da pagina se o contetido for suficientemente auto-

explicativo Presente no hiperdocumento
evitar itemizag@o excessiva (listas com um unico item) Presente no hiperdocumento

utilizar espagos ndo separaveis entre palavras que precisam permanecer juntas para ser vistas e

entendidas nas frases Presente no hiperdocumento

usar somente o discurso imperativo, como “Insira uma Cidade ou CEP” nas tarefas obrigatorias,

ou qualificar a declaragdo adequadamente Presente no hiperdocumento

explicar o significado de abreviagdes, iniciais maiusculas, acronimos e segui-los imediatamente

com as abreviagdes, na primeira ocorréncia Presente no hiperdocumento
evitar pontos de exclamag@o Presente no hiperdocumento

empregar raramente todas as letras em maiusculas e nunca como um estilo de formatagao.
Estudos mostram que texto com todas letras maiiisculas ¢ menos legivel do que texto com

maiusculas e minusculas Presente no hiperdocumento
evitar usar inadequadamente espagos e pontuacao para dar énfase Presente no hiperdocumento

usar exemplos para revelar o conteddo do site, em vez de apenas descrevé-lo

Presente no hiperdocumento
minimizar o uso de video devido a largura de banda Presente no hiperdocumento
incluir uma descri¢do resumida do site no titulo da janela Presente no hiperdocumento

os titulos devem ser sucintos mas descritivos, para transmitir o maximo de informag¢des com um

minimo de palavras possivel Presente no hiperdocumento

escrever e editar sinopses especificas de comunicados & imprensa e das noticias apresentadas na

homepage Presente no hiperdocumento

vincular o titulo, e ndo a sinopse, a historia completa da noticia Presente no hiperdocumento
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ec31 -

ec32 -

ec33 -

ec34 -

ec35 -

ec36 -

ec37 -

ec38 -

ec39 -

ec40 -

se todas as noticias da homepage ocorrem dentro da semana, ndo ha necessidade de listar a data
¢ a hora da sinopse de cada noticia, a ndo ser que seja realmente um item do noticiario de Gltima

hora, que tem atualizagdes freqiientes Presente no hiperdocumento

se sua homepage tiver areas que fornecem informagdes personalizadas assim que vocé souber
algo sobre o usuario, ndo disponibilize uma versdo genérica do conteudo para os novos usudrios

— crie um contetido diferente para esse espago Presente no hiperdocumento

nao disponibilizar para os usudrios recursos para personalizar a aparéncia basica da interface da

homepage Presente no hiperdocumento

ndo usar icones que mostrem aos usudrios gestos que sejam ofensivos em sua cultura

Presente no hiperdocumento

ndo usar jogo de palavras visuais. Uma figura pode conter significados diferentes em culturas

distintas Presente no hiperdocumento

ndo usar metaforas fora do dominio da informacdo do site (exceto em sites especificos)

Presente no hiperdocumento

mostrar datas e horas somente para informagdes relacionadas ao tempo, como noticias, bate-

papos ao vivo, cotagdes de agdes, etc Presente no hiperdocumento

mostrar aos usuarios a hora da ultima atualizagdo do conteido, ndo a hora atual gerada pelo

computador Presente no hiperdocumento

incluir o fuso horario utilizado, sempre que fizer referéncia a wuma hora

Presente no hiperdocumento

usar abreviagdes padrdes, como p.m ou P.M, usar o nome do més inteiro ou abreviagdes, mas

nao numeros. Presente no hiperdocumento
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APENDICE B. Lista de Problemas Encontrados — Avaliacio

Heuristica

Consideracoes Iniciais

Neste documento deverdo ser relatados os problemas encontrados individualmente na
Avaliacdo Heuristica realizada em um hiperdocumento em questdo. Para cada
hiperdocumento avaliado (exemplo: Material da Enfermagem sem as estratégias) devera ser

gerada uma lista de problemas encontrados.

Instrug¢oes de preenchimento

Na secdo seguinte pede-se que vocé preencha qual o hiperdocumento que estd avaliando
como por exemplo “Material da Enfermagem sem as estratégias”. Para o “hiperdocumento
da enfermagem com as estratégias” uma outra tabela deve ser gerada, pois outra Avaliacao
Heuristica estara sendo feita.

Pede-se também que vocé preencha a data e quanto tempo levou para a execugdo da
avaliacdo. Caso vocé faca em periodos distintos ou até mesmo em mais de um dia, coloque
todas as datas e respectivos periodos, como por exemplo:

12/9/04 das 8:20 as 11:00h e 14/9/04 das 10:00 as 10:30

Para o preenchimento da tabela da seg¢do 1.4, utilize o material de apoio que foi
disponibilizado (Tabela Heuristica x Perguntas e Tabela de Severidade) no arquivo

“Material de Apoio para Avaliagdo Heuristica”.
Identificacao

Avaliador:

Hiperdocumento:

Data da Avaliacao:

Periodo:
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Tabela com problemas encontrados

Heuristica
violada

Problema

Local

Severidade
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APENDICE C.

Heuristica

Material de apoio para a aplicacao da Avaliaciao

Lista de perguntas para cada heuristica com as respectivas heuristicas.

Heuristica

Pergunta

1.

Visibilidade do estado do
sistema

Os usuarios sdao informados sobre o progresso do sistema
com a resposta apropriada dentro de um tempo aceitavel?

O sistema usa conceitos e linguagem familiares aos

2. Correspondéncia entre o usudrios ao invés de termos técnicos? O sistema usa
sistema e o mundo real convengdes do mundo real e mostra as informagodes de

maneira natural e numa ordem l6gica?

3. Controle e liberdade do Os usudrios podem fazer o que querem quando desejam?
usuario

A .. | Os elementos de design como os objetos e acdes t€m o

4. Consisténcia e padronizagao L. . . ~ :

mesmo significado ou efeito em situagdes diferentes?
~ Usuarios cometeriam erros que ndo cometeriam em
5. Prevencgao de erros )
interfaces melhores?

6. Ajuda aos usudrios para As mensagens de erros sdo expressas em linguagem plena
reconhecer, diagnosticar e se | (sem codigos), elas descrevem o problema exatamente e
recuperar de erros. sugerem uma solucgio?

. . Os elementos do projeto como objetos, acdes e opgdes

7. Reconhecimento ao invés de . projeto, Je108, agoc P&o

R estao visiveis? O usudrio ¢ for¢ado a lembrar informacgdes
memorizacao .
de uma parte para outra do sistema?

8. Flexibilidade e eficiéncia de | Os métodos das tarefas sdo eficientes e os usudrios podem
uso customizar agdes freqiientes ou atalhos?

9. Design estético e Os didlogos contém informagdes irrelevantes ou raramente

minimalista

utilizadas?

10. Ajuda e documentacao

Uma ajuda apropriada ¢ fornecida, e essa informagdo ¢
facil de ser encontrada e focada na tarefa do usuario?

Descricao das severidades.

Severidade Descriciao

0 Nao concordo que o problema encontrado seja um problema de
' usabilidade.

1 Problema cosmético — precisa ser corrigido somente se um tempo estiver
' disponivel.

) Problema de usabilidade pequeno — esse problema possui uma baixa
) severidade para ser solucionado.

3 Problema de usabilidade grande — Importante solucionar o problema,
) alta prioridade.

4 Catastrofe de usabilidade — Imperativo de solucionar esse problema
) antes que o produto seja liberado para comercializacao.
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APENDICE D. Caderno de Observacoes dos Testes de
Usabilidade

CADERNO DE OBSERVACOES

TESTE DE USABILIDADE

Estudo de Caso:

AVALIADOR:

DATA: / /
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Este caderno contém

e Instrugdes aos avaliadores

e Material de Apoio
o Heuristicas de Usabilidade
o Diretivas de Usabilidade para a Web

o Tabela com escalas de severidade

e Folhas de Resposta
o Registro de problemas genéricos encontrados
o Registro de problemas especificos encontrados

o Comentarios pertinentes
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Instrucoes aos Avaliadores

Nesta data serdo observados 05 usudrios da Enfermagem que irdo interagir com o hiperdocumento
que contém o material instrucional sobre o “Gerenciamento de Recursos Materiais” que foi editado
SEM a utilizagdo de estratégias cognitivas.

Os testes deverdo ocorrer nos seguintes periodos:

08:30 — 10:00 — Usuario 01
10:00 — 11:30 — Usuario 02
11:30 — 13:00 — Usuario 03

13:00 - 14:00 — Intervalo para almogo

14:00 — 15:30 — Usuario 04
15:30 — 17:00 — Usuario 05

Os usuarios serdo recebidos e orientados quanto a questdes éticas bem como com relagdo as tarefas
que devem executar pela avaliadora Vania Paula de Almeida.

Apos terem sido introduzidos ao ambiente de teste e de terem acesso ao hiperdocumento, comecga a
etapa de observagao.

Problemas genéricos encontrados, deverdo ser relatados e classificados quanto a severidade e local.
Pede-se que a descricdo do problema seja feita de tal forma que outros avaliadores consigam
entender e reproduzir o problema encontrado. Para esta etapa, observar o material de apoio
disponivel na se¢ao 02 deste caderno.

Apds a etapa de estudo do hiperdocumento, o usuario sera solicitado a identificar itens especificos
no hiperdocumento. Neste momento, pede-se maxima concentracdo dos avaliadores quanto a
observancia das reacgdes e agdes dos usuarios, bem como o tempo utilizado.

Comentarios pertinentes feitos pelos usuarios durante qualquer etapa da interagdo deverdo ser
anotados na ultima folha de resposta.

Durante todo o tempo em que o usudrio estiver na sala, pede-se que os avaliadores contribuam para
que o0 mesmo se sinta o mais tranqiiilo possivel. Dessa forma qualquer ag¢do que iniba o usuario ou
que o faga lembrar que ele estd sendo observado como barulho de qualquer natureza, comentarios

entre os avaliadores, risadas, entre outros devem ser evitados.

Celulares devem ser desligados.
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Material de Apoio

Tabela de Heuristicas

Heuristica Pergunta

11. Visibilidade do estado do Os usuarios sdo informados sobre o progresso do sistema com a
sistema resposta apropriada dentro de um tempo aceitavel?

O sistema usa conceitos e linguagem familiares aos usudrios ao

12. Correspondéncia entre o invés de termos técnicos? O sistema usa conveng¢des do mundo
sistema e o mundo real real e mostra as informagOes de maneira natural e numa ordem

l6gica?

13. Controle e liberdade do Os usuarios podem fazer o que querem quando desejam?
usuario

oA L Os elementos de design como os objetos ¢ agcdes tém o mesmo
14. Consisténcia e padronizacao o . . .
significado ou efeito em situagdes diferentes?
~ Usuarios cometeriam erros que ndo cometeriam em interfaces
15. Prevencao de erros
melhores?

16. Ajuda aos usuarios para As mensagens de erros sdo expressas em linguagem plena (sem
reconhecer, diagnosticar e se c6digos), elas descrevem o problema exatamente e sugerem uma
recuperar de erros. solugdo?

. . Os elementos do projeto como objetos, acdes e opgdes estdo

17. Reconhecimento ao invés de S 0 proj Je108, ag ¢

RO visiveis? O usuario é for¢ado a lembrar informagdes de uma
memorizagao .
parte para outra do sistema?

18. Flexibilidade e eficiéncia de Os métodos das tarefas s@o eficientes e os usudrios podem
uso customizar agoes freqiientes ou atalhos?

. - S Os dialogos contém informagdes irrelevantes ou raramente

19. Design estético e minimalista -

utilizadas?
. ~ Uma ajuda apropriada é fornecida, e essa informagao ¢ facil de

20. Ajuda e documentagao J Prop ’ ¢

ser encontrada e focada na tarefa do usuario?

Diretivas de usabilidade para web

Diretivas para Elaboragdo do Contetido

ec4l -
ecq42 -
ec43 -
ecd4 -

ser sucinto;

ecd5 - contratar editores;

ec46 -

confusas;

escrever tendo em vista a facilidade de leitura. Evitar pardgrafos longos;
usar subtitulos e listas com marcadores (bullets),

usar hipertexto para dividir informagdes longas;

atentar a grafia. Palavras com erros de grafia causam constrangimento ¢ podem retardar os usuarios ou serem

ec47 - apresentar primeiramente a conclusdo, pois ¢ o conteudo mais importante de um texto. Assim, o usudrio sabera se
0 texto o interessa;

ec48 - ter cuidado com o humor. Podem-se usar leves toques de humor mas com muita precaugdo pois os usudrios léem
superficialmente e podem nao identificar se o designer esta sendo engragado ou sarcastico;

ec49 - agrupar informagdes da empresa, como Sobre Nos, Relacdes com investidores, Sala de Imprensa, Empregos e
outras informagdes sobre a empresa, em uma unica area reservada;

ec50 - ndo incluir informagdes internas da empresa (destinadas aos funciondrios que devem permanecer na intranet) no
website publico;

ec51 - a homepage deve responder questdes do tipo “onde estou?”, “o que este site faz?”’;

ec52 - explicar como o website gera dinheiro se essa informagao ndo estiver muito clara;
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ecS53 - usar se¢des e categorias de rotulo, com idioma centrado no cliente, de acordo com a importancia dessas segdes ¢
categorias para o cliente e ndo para empresa;

ec54 - evitar conteudo redundante;

ec55 - ndo utilizar frases eruditas nem dialeto de marketing para que as pessoas ndo tenham trabalho para descobrir o
que esta sendo dito;

ec56 - empregar letras maitisculas e outros padrdes de estilo com consisténcia;
ec57 - ndo rotular uma area nitidamente definida da pagina se o contetido for suficientemente auto-explicativo;
ec58 - evitar itemizagdo excessiva (listas com um tnico item);

ec59 - utilizar espagos ndo separaveis entre palavras que precisam permanecer juntas para ser vistas e entendidas nas
frases;

ec60 - usar somente o discurso imperativo, como “Insira uma Cidade ou CEP” nas tarefas obrigatorias, ou qualificar a
declaragdo adequadamente;

ec6l - explicar o significado de abreviagdes, iniciais maiusculas, acrénimos e segui-los imediatamente com as
abreviagdes, na primeira ocorréncia;

ec62 - evitar pontos de exclamagio;

ec63 - empregar raramente todas as letras em maiusculas e nunca como um estilo de formatacdo. Estudos mostram que
texto com todas letras maitisculas ¢ menos legivel do que texto com maiusculas ¢ mintsculas;

ec64 - evitar usar inadequadamente espagos e pontuacao para dar énfase;

ec65 - usar exemplos para revelar o contetido do site, em vez de apenas descrevé-lo;
ec66 - minimizar o uso de video devido a largura de banda;

ec67 - incluir uma descrigdo resumida do site no titulo da janela;

ec68 - os titulos devem ser sucintos mas descritivos, para transmitir o maximo de informagdes com um minimo de
palavras possivel;

ec69 - escrever e editar sinopses especificas de comunicados a imprensa e das noticias apresentadas na homepage;
ec70 - vincular o titulo, e ndo a sinopse, a historia completa da noticia;

ec71 - se todas as noticias da homepage ocorrem dentro da semana, ndo ha necessidade de listar a data ¢ a hora da
sinopse de cada noticia, a ndo ser que seja realmente um item do noticiario de ultima hora, que tem atualizagdes
freqiientes;

ec72 - se sua homepage tiver areas que fornecem informagdes personalizadas assim que vocé souber algo sobre o
usuario, ndo disponibilize uma versdo genérica do contetido para os novos usudrios — crie um contetido diferente para esse
espaco;

ec73 - ndo disponibilizar para os usuarios recursos para personalizar a aparéncia basica da interface da homepage;

ec74 - ndo usar icones que mostrem aos usuarios gestos que sejam ofensivos em sua cultura;

ec75 - ndo usar jogo de palavras visuais. Uma figura pode conter significados diferentes em culturas distintas;

ec76 - ndo usar metaforas fora do dominio da informacéo do site (exceto em sites especificos);

ec77 - mostrar datas e horas somente para informagdes relacionadas ao tempo, como noticias, bate-papos ao vivo,
cotagdes de agdes, etc;

ec78 - mostrar aos usuarios a hora da tltima atualiza¢do do conteudo, ndo a hora atual gerada pelo computador;
ec79 - incluir o fuso horario utilizado, sempre que fizer referéncia a uma hora;
ec80 - usar abreviacdes padrdes, como p.m ou P.M.;

ec81 - usar o nome do més inteiro ou abreviagdes, mas ndo nimeros.

Diretivas para a Produ¢fo de Paginas

ppl - produzir hipertextos produtivos. Para tanto, deve-se levar em consideragdo as Regras de Ouro do Hipertexto
[Shneiderman’ 1989] apud [Shneiderman’ 1998]. Sdo elas:

o  organizar um grande conjunto de informagdes em fragmentos numerosos;

o relacionar cada fragmento do hipertexto;

o elaborar os fragmentos considerando o fato do usuario precisar de somente uma fragdo pequena deles a cada tempo;
pPp2 - respeitar a paragrafacao;

pp3 - controlar o inter-relacionamento entre os dados;

pp4 - manter os antiincios de empresas externas nas bordas da pagina;
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PpP5 - manter os antincios externos (anuncios de empresas diferentes das suas) pequenos ¢ os mais discretos possiveis em
relag@o ao contetido central da homepage;

Pp6 - exibir cotagdes de maneira clara:

o fornecer a porcentagem de mudanca, ndo apenas nos pontos ganhos ou perdidos em cotagdes de agdes;
o explicar as abreviagdes das agdes, a ndo ser que a abreviagdo seja totalmente explicita, como “IBM”;
o usar separadores de milhares adequados a sua localidade, para niimeros com cinco ou mais digitos;

o alinhar os pontos decimais ao exibir colunas de nimeros;

Pp7 - usar graficos para apresentar o conteido real, ndo somente para decorar a homepage;

pp8 - rotular graficos e fotos se os respectivos significados ndo estiverem claros no contexto da histéria que
complementam;

pp9 - quantidade de elementos graficos tem que ser reduzida;
pp10 - editar fotos e diagramas adequadamente, segundo o tamanho da exibi¢do
pp11 - evitar graficas de marca d’agua (imagens de plano de fundo com texto sobreposto);

pp12 - ndo usar a animagdo para o Unico propodsito de chamar a atengdo para um item na homepage. Raramente a
animacdo tem um local na pagina porque distrai a atengdo voltada para outros elementos;

pp13 - jamais animar elementos criticos da pagina, como logotipo, slogan ou titulo principal;

pp14 - permitir que os usudrios decidam se desejam ver uma introdugdo animada de seu site — ndo deixar a opgao de
animagdo predefinida;

pp15 - indicar entre parénteses o tamanho do arquivo de video e o formato ap6s o link;

pp16 - indicar tempo de execugdo do video;

pp17 - prover nogdo prévia do objeto (1 ou 2 fotos estaticas do video e uma descri¢do prévia do que o usuario vera ou
ouvira);

pp18 - limitar os estilos de fonte e outros atributos de formatacdo de texto, como tamanhos, cores, etc. na pagina, porque
o texto com design muito pesado pode deturpar o significado das palavras;

pp19 - usar texto com muito contraste e cores de plano de fundo, para que os caracteres fiquem o mais legivel possivel;
PP20 - usar fontes de tamanho suficiente para ler;

pp21 - evitar a rolagem horizontal a 800x600;

Pp22 - os elementos mais criticos da pagina devem estar visiveis “acima da dobra” (na primeira tela de conteudo, sem
rolar), no tamanho de janela mais predominante;

PP23 - usar um layout fluido para permitir o ajuste do tamanho da homepage a diversas resolucdes de tela;

pp24 - usar logotipos criteriosamente;

pPp25 - usar um logotipo maior e um posicionamento mais proeminente do nome da empresa e do site na homepage;
Pp26 - em paginas cujo idioma 1é-se da esquerda para direita, deve-se posicionar o logotipo no canto superior esquerdo;

pp27 - designar um titulo diferente para cada pagina do site. Paginas com titulos iguais causam problemas tais como no
momento em que se tenta retornar para uma pagina ja visitada ou adiciona-la aos Favoritos;

pp28 - produzir titulos auténomos, pois os titulos na Internet geralmente sdo apresentados fora do contexto. Para tanto:
Explicar claramente do que se trata o artigo em termos que se relacionem ao usuario;

Usar linguagem simples, sem trocadilhos;

Nao utilizar titulos engragadinhos ou espertos;

Evitar gracejos que levem ao usuario clicar no link e abrir paginas desnecessarias;

A primeira palavra deve ser importante e significativa;

O O O O O O

Nao fazer com que todos os titulos de paginas comecem com a mesma palavra;
PP29 - iniciar o titulo da janela com a palavra que resume a informagao (geralmente o nome da empresa);

pp30 - ndo incluir o nome de dominio de nivel superior, como “.com”, no titulo da janela, a menos que realmente faca
parte do nome da empresa, como em “Amazon.com”;

pp31 - ndo incluir a palavra “Homepage” no titulo. E uma verbosidade sem importancia;
pp32 - limitar os titulos das janelas a ndo mais do que sete ou oito palavras e a menos de 64 caracteres;

pp33 - disponibilizar atributos ALT(atributo textual associado a imagens em paginas WEB) para descrever as imagens
disponiveis na pagina;

o imagens sem significado relativo a pagina devem ter uma seqiiéncia de caracteres ALT vazia;
o ndo ultrapassar 8 a 10 palavras por texto;
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pp34 -
pp35 -
pp36 -
pp37 -
pp38 -
pp39 -
pp40 -
pp4l -
pp42 -

transcrever audioclipes;

disponibilizar videos também com versao legendada;

ndo criar imagemaps que exijam o posicionamento extremamente preciso do mouse;

selecionar palavras com alto contetido informativo com ancoras de hipertexto;

deixar claro desde o inicio a abrangéncia do mercado que se deseja atender;

deixar sempre claro quando modelos, pregos ou procedimentos diferentes aplicam-se a diferentes paises;

ndo atualizar automaticamente a homepage para acionar atualizagdes para os usuarios;

ao fazer uma atualizag@o, atualizar somente o contetido realmente modificado, como as atualizagdes de noticias;
ao fornecer um mecanismo de “feedback” , especificar o objetivo do link e se sera lido pelo atendimento ao cliente

ou pelo webmaster, e outras informagdes pertinentes;

pp43 - prover documentagdo de facil uso. Para tanto deve-se:

o

O O O O

facilitar a busca de paginas de documentagio;

prover abundancia de exemplos;

enfatizar como fazer as coisas passo a passo e gastar o minimo de espago com 0s passos basicos;

oferecer um modelo conceitual do sistema explicando as partes e como elas funcionam conjuntamente;

ser breve.

Escalas de severidade

Severidade Descri¢ao

5. Nao concordo que o problema encontrado seja um problema de usabilidade.

6 Problema cosmético — precisa ser corrigido somente se um tempo estiver
) disponivel.

7 Problema de usabilidade pequeno — esse problema possui uma baixa
) severidade para ser solucionado.

3 Problema de usabilidade grande — Importante solucionar o problema, alta
' prioridade.

9 Catastrofe de usabilidade — Imperativo de solucionar esse problema antes que o

produto seja liberado para comercializagao.
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Horario de inicio do estudo do material:

Horario de término do estudo do material:

Descricao do Problema

Severidade

129



Folhas de Resposta — Problemas Especificos — Usuario X

Quanto a localizagdo da defini¢do de “Licitacdo”

Pégina de origem: resumo da aula

Horario de inicio da busca

Horario de término da busca

Numero de cliques

Numero de erros até a localizagdo correta da definigao.

Ex: “aqui... ndo, ndo é...”

Quanto a localizagdo das defini¢des de quais os tipos de manutencdo de equipamentos”

Pégina de origem: processo.htm

Resposta do usuario

Horério de inicio da busca

Horario de término da busca

Numero de cliques

Numero de Erros até a localizagdo correta da definicdo.

Ex: “aqui, ndo ndo é...”

Quanto a localizagdo da defini¢do de “quantos por cento o gerenciamento de recursos materiais representa do
capital das organizagdes”

Pégina de origem: administragdo.htm

Resposta do usudrio

Horario de inicio da busca

Horario de término da busca

Numero de cliques

Numero de Erros até a localizacgdo correta da definigdo.

Ex: “aqui, ndo ndo é...”

Quanto a diferenga nas definigdes de previsdo e provisdo como fung¢des na geréncia de recursos materiais
Previsdo - “E um levantamento das necessidades da unidade de enfermagem, identificando a quantidade ¢ a
especificidade deles para suprir essas necessidades”

Provisdo - “Consiste na reposi¢cdo dos materiais necessarios para a realizagdo das atividades da unidade,

mediante o encaminhamento do impresso de solicitacao aos servigos que fornecem materiais”.

Existe diferenga?

Qual?
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Na sua opinido, o usudrio conseguiu relacionar os topicos apresentados?

Horério de inicio da busca

Horario de término da busca

Numero de cliques

Numero de Erros até a localizagdo correta da definicéo.

Ex: “aqui, ndo ndo é...”

Quanto a defini¢do dos objetivos da administracdo dos recursos materiais nas instituigdes de saude

Quantas palavras da defini¢do apresentada no hiperdocumento foram utilizadas no

relato do usuario:

“Coordenar todas as atividades necessarias para garantir o suprimento de todas as
areas da organizagdo, ao menor custo possivel e de maneira que a prestagdo de seus

servigos ndo sofra interrupgdes prejudiciais aos clientes”.

Quais as impressdes gerais do usuario quanto ao hiperdocumento apresentado?

Quais as suas impressdes gerais quanto a interagdo desse usudrio com relagdo ao hiperdocumento

apresentado?
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Comentarios
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APENDICE E. Formulario de Consentimento

Poposito do projeto

O Estudo de Caso tem como intuito coletar dados relativos a usabilidade de hiperdocumentos com e sem
Estratégias Cognitivas.

Declaracao de idade

Eu declaro que tenho mais de 18 anos de idade e quero participar de um Estudo de Caso conduzido pelos
alunos de mestrado Vania Paula de Almeida e Américo Talarico Neto. Este trabalho estd sendo coordenado
pelas Professoras Junia Coutinho Anacleto Silva e Silvia Zen Mascarenhas.

Procedimento
O Estudo de Caso sera conduzido em horarios determinados, sendo que eu terei a liberdade de parar o Estudo
de Caso a qualquer momento e por qualquer razao.

Confidéncia
Toda informacao coletada no Estudo de Caso ¢ confidencial e meu nome niao sera identificado.

Beneficios e liberdade para desistir

Eu sei que ndo terei nenhum ganho pessoal participando do Estudo de Caso mas que os pesquisadores
esperam saber mais sobre o uso de Estratégias Cognitivas em hiperdocumentos para a Educagio a Distancia.
Eu sei que eu tenho a liberdade para perguntar qualquer questdo ou para desistir da participagdo em qualquer
hora sem penalidade e que eu terei acesso aos principais resultados do Estudo de Caso.

Responsaveis

Vénia Paula de Almeida
Universidade Federal de Sao Carlos
Departamento de Computacéo

Rod. Washington Luis km 235

Sdo Carlos, SP

Fone: (16) 3351-8618

email: vania@dc.ufscar.br

Dra. Junia Coutinho Anacleto Silva
Universidade Federal de Sdo Carlos
Departamento de Computacdo

Rod. Washington Luis km 235

Sao Carlos, SP

Fone: (16) 3351-8618

email: junia@dc.ufscar.br

Américo Talarico Neto
Universidade Federal de Sdo Carlos
Departamento de Enfermagem
Rod. Washington Luis km 235

Sao Carlos, SP

Fone: (16) 3351-8618
email:americo@dc.ufscar.br

Dra. Silvia Zen Mascarenhas
Universidade Federal de Sdo Carlos
Departamento de Enfermagem
Rod. Washington Luis km 235

Sédo Carlos, SP

Fone: (16) 3351-8337
email:silviaz@power.ufscar.br

Nome do usuéario
Assinatura do usuario

Data
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APENDICE F. Instrucoes aos Usuarios

Vocé foi convidado a participar do Estudo de Caso que tem como intuito coletar dados
relativos a usabilidade de hiperdocumentos. Esse Estudo de Caso faz parte dos trabalhos de mestrado dos
alunos Vania Paula de Almeida e Américo Talarico Neto e esta sob a coordenagdo das professoras Junia
Coutinho Anacleto Silva e Silvia Zen Mascarenhas. As pessoas que estardo na sala junto com vocé também
sdo alunos de mestrado que estdo colaborando conosco para a observacdo ¢ anotacdo de dados importantes
para o Estudo de Caso.

E importante que vocé saiba que o proposito do Estudo de Caso ¢ avaliar o “site” e ndo o
usuario. Sua participagdo é voluntdria e vocé pode interromper o teste a qualquer momento e por qualquer
motivo.

O objetivo aqui ¢ simular uma interacdo sua como aluno com um site que contém material
instrucional sobre o Gerenciamento de Recursos Materiais em Institui¢cdes de Saude.

Pedimos a vocé que navegue como se estivesse na sua casa. Também gostariamos que vocé
fosse falando tudo o que lhe vem a cabega, por exemplo: “gostei”, “ndo entendi”, “agora ficou mais claro”,
“vou para a proxima pagina”, ou qualquer outro comentério que queira fazer. E muito importante para nos que
vocé fale durante a interacao.

Para registrar sua fala, estaremos utilizando um microfone e estaremos gravando seu
depoimento. Também, os movimento do mouse e teclado estardo sendo registrados por um software. Mas nao
se preocupe, sempre que trechos de depoimentos forem utilizados, eles serdo anonimos e trechos que
permitam a identificagdo dos usudrios serdo retirados, ou seja, quaisquer dados particulares identificados
durante os testes ndo serdo divulgados. Vocé ndo deve se preocupar se esta ou ndo ferindo os sentimentos dos
avaliadores ou de quem fez o site com suas observagoes.

Ao final de sua interacdo com o hiperdocumento, algumas perguntas lhe serdo feitas e
pediremos que vocé preencha dois questionarios.

Agradecemos a sua colaboragao!

Viania e Américo
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APENDICE G. Questionario de medida de usabilidade de
software - SUMI

Usudrio:
Nome do hiperdocumento:
Data:

Instrucdes

Este inventario contém cinqiienta itens. Por favor, responda todos os itens. Em cada item, ha trés
opgoes.

Vocé deve escolher a op¢ao EU CONCORDO quando concordar com o item. Se vocé ndo tem
certeza da resposta ou se o item ndo possui relevancia para a situacdo, por favor, escolher
INDECISO. Se vocé ndo concordar com o item, escolha a opgio NAO CONCORDO.

Escolhendo a opgdo “EU CONCORDO” ou “NAO CONCORDO”, vocé ndo esta indicando uma
forte concordancia ou ndo, mas seu sentimento geral na maioria das vezes se vocé utilizar o

software.

Inventario

ID Pergunta Eu Indeciso Eu nio
concordo concordo

01 | Este software responde muito lentamente as entradas

02 | Eurecomendaria esse software aos meus colegas.

03 | As instrugdes e mensagens de solicitacdo sdo uteis.

04 | O site “travou” inesperadamente.

05 | Aprender operar esse site inicialmente ¢ cheio de
problemas.

06 | As vezes eu nao sei qual é a proxima agdo a realizar na
execucdo de uma dada tarefa com esse site.

07 | Eu gosto de estudar com esse site.

08 | Eu acho que a informag@o de ajuda dada por esse site ndo €
util.

09 | Se esse site “trava”, ndo ¢ facil de reinicia-lo.

10 | A aprendizagem dos comandos desse site € muito lenta.

11 As vezes tenho davida se estou utilizando o comando
correto.

12 | Estudar com esse site é prazeroso.
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13 | O modo que a informagdo do sistema ¢é apresentada ¢ claro
e entendivel.

14 | Eu me sinto mais seguro se usar uns poucos comandos ou
operagoes familiares.

15 | A documentagdo do site ¢ bastante informativa.

16 | Este site parece que rompe o modo que eu normalmente
gosto de realizar o meu estudo.

17 | Estudar com esse site ¢ mentalmente estimulante.

18 | Nunca ha informagdo na tela quando ¢ necessario.

19 | Eu me sinto no comando desse site quando estou usando o
mesmo.

20 | Prefiro utilizar as facilidades que eu conheco melhor.

21 | Acho que esse site ¢ inconsistente.

22 | Nao gostaria de estudar com esse site todos os dias.

23 | Posso entender e utilizar as informagdes fornecidas por esse
site.

24 | Este site ¢ dificil quando eu quero fazer algo que ndo seja o
padrio.

25 | Ha muito o que ler antes de vocé conseguir usar o site.

26 | As tarefas podem ser realizadas de uma maneira bem direta
usando esse site.

27 | Usando esse site é frustrante.

28 | O site me ajuda superar qualquer problema que eu tenho
tido ao utiliza-lo.

29 | A velocidade desse site € rapida suficiente.

30 | Eupermaneco tendo que voltar para olhar as diretivas.

31 | E 6bvio que as necessidades dos usuarios foram totalmente
levadas em consideragdo.

32 | Houve momentos durante a minha utiliza¢do do site que eu
me senti bastante tenso.

33 | A organizagdo dos menus ou das listas de informacdo
parece ser bastante 16gica.

34 | O site permite que o usudrio seja econdmico em digitacdo
ou cliques de mouse.

35 | Aprender usar novas fungdes € dificil.

36 | Ha muitos passos que devem ser executados durante o
estudo

37 | Acho que esse site ja me deu dor de cabegca em certa
ocasido.

38 | Mensagens de preveng¢do de erro ndo sdo adequadas.

39 | E facil fazer o site realizar exatamente o que vocé deseja.
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40 | Nunca aprenderei todas as funcionalidades que esse site
oferece.

41 O site nem sempre fez o que eu esperava.

42 | O site possui uma apresentacdo muito atraente.

43 | Tanto a quantidade ou a qualidade das informagdes de ajuda
varia dentro do sistema.

44 | E relativamente facil mover de uma parte da tarefa para a
outra.

45 | E facil de esquecer de fazer algumas coisas com esse site.

46 | Este site ocasionalmente se comporta de um modo que eu
nao entendo.

47 | Esse site é realmente muito dificil.

48 | E facil de descobrir as opgdes disponiveis para cada estagio
de execu¢do de uma tarefa.

49 | Manipulando arquivos de dados dentro ou fora do site ndo ¢
facil.

50 | Eu preciso procurar por assisténcia a maioria das vezes que
estou usando o site.

Comentarios Gerais:
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