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RESUMO

O trabalho aqui exposto visa apresentar um Modelo de Afericdo de Usabilidade
em Ambientes Virtuais de Aprendizagem - AVA no contexto da Educacdo a
Distancia - EaD, aplicado aos cursos desta modalidade de ensino, no ambito
das Instituicbes Publicas de Ensino Superior de Alagoas: Universidade Federal
e Instituto Federal. Variante do conceito de Usabilidade proposto por Jakob
Nielsen. E uma definigéo pouco estudada e difundida; Baseada nos estudos de
Petri Nokelainen, a Usabilidade Pedagdgica esta vinculada ao contexto da
producao de material na EaD para os AVA’s e nas escolhas metodoldgicas que
o professor-autor realiza. As dimensdes propostas pelo modelo sé&o: Controle
do Aprendiz, Atividade do Aprendiz, Aprendizagem Colaborativa / Cooperativa,
Orientacdo ao Objetivo, Aplicabilidade, Valor Agregado, Motivacao, Valorizacao
do Prévio Conhecimento, Flexibilidade e Feedback. Com base nestas
dimensbes foi gerado um questionario, posteriormente aplicado aos alunos
pertencentes a ambas instituicdes de ensino. Duzentos e sessenta e um
estudantes foram analisados. Do processamento dos dados, realizados via
Plataforma SPSS, pode-se chegar aos seguintes resultados: o Moodle foi
melhor ambiente virtual avaliado em termos de usabilidade; As mulheres foram
mais motivadas e independentes; O IFAL se destacou como instituicdo de
ensino aplicando sua metodologia de preparacdo de material didatico e
pedagogico dentro dos AVA’s.

Palavras-Chaves: Usabilidade Pedagdgica. Ambiente Virtuais de
Aprendizagem. Educacéo a Distancia



ABSTRACT

The work exposed here is to provide a Model Gauging Usability in Virtual
Learning Environments - VLE in the context of Distance Learning - DL, courses
applied to this type of teaching, under the Public Institutions of Higher Education
of Alagoas, Brazil: Universidade Federal and Instituto Federal. Variant of the
proposed concept of Usability by Jakob Nielsen. It is a setting little studied and
widespread; Based on studies of Petri Nokelainen, Pedagogical Usability is tied
to the context of production material in DL for the VLE and methodological
choices in the teacher-author realizes. The dimensions suggested by the model
are: Learner Control, Learner Activity, Cooperative / Collaborative Learning,
Goal Orientation, Applicability, Added Value, Motivation, Valuation of Previous
Knowledge, Flexibility and Feedback. Based on these dimensions was
generated a questionnaire later applied to the students belonging to the both
schools. Two hundred and sixty-one students were analyzed. The data
processing was conducted by SPSS platform, you can reach the results of:
Moodle virtual environment was better measured in terms of usability; Women
were more motivated and independent; IFAL stood out as a educational
institution applying its methodology teaching material preparation and teaching
within the AVA's.

Key Words: Pedagogical Usability, Virtual Environment Learning, Distance
Education



11

1.2

121

1.2.2

13

3.1

3.1.1

3.1.2

3.1.3

3.1.3.1

3.1.3.2

3.1.3.3

3.1.34

3.1.3.5

3.2

321

3.21.1

3.21.2

3.2.1.3

3.214

3.2.15

4.1

SUMARIO

INTRODUGAO. ...ttt se sttt ne s sesn s senens 15
HIPOIESES ...ttt st sttt e e b s be et e s teesaenbeereense e 17
OB JBLIVOS .ottt ettt e et e s be et e ae e e e tesreenbesteenaentean 17
(O] oTT=T i)Y o 1= - | TR 17
ODbjetiVO ESPECIICO ..ccvviueeiieeieiecteeee ettt es 17
Estrutura do TrabalhnO.......ccooiiiniicccc e 17
A EDUCACAOQO A DISTANCIA OU EAD ... 20
AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM .....ccccoooiiiiiiiienieneeeeeeene 25
O Ambiente Virtual De Aprendizagem E-Proinfo — Ava Eproinfo.............. 26
A Primeira Versao do Ambiente Virtual E-proinfo........ccccccveeeveeeeicceccieceeeee, 27
A Segunda Versao do Ambiente Virtual E-proinfo.........ccccccevvvveceiecieccceennn, 28
Ferramentas de InteraGao E-Proinfo........cccceivereneneneiieiececsese e 33
A Ferramenta FOTUM ..ot 34
A Ferramenta Bate-Pap0 0U Chat.........cccceeceiiiieeiicececeeeese e 35
A Ferramenta GIOSSANO ........c.ooeireirieiiereeee et 38
A Ferramenta POrfOlO ..o 39
A Ferramenta E-Mail ..o 41
O Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle — Ava Moodle..................... 43
Ferramentas de Interagao MoOdIE.........cc.cveeririnireneeeeeee e 46
A Ferramenta FOTUM c.......c.ooiiieecceeee et 46
A Ferramenta Chat 0U Bate-Papo ........ccccecueeceevieereeieceeiece ettt 49
A Ferramenta GIOSSANO ........coveireirieiiereeieee ettt 50
A Ferramenta POIONO ..o 52
A Ferramenta E-Mall ..o 54
INTERACAO HOMEM COMPUTADOR E USABILIDADE .......cccccovevvvienan. 57

Qualidades Relacionadas ao SOftWare .......ccccceceeveeveeveecie s, 60



4.1.1.

4.1.2.

4.1.3.

4.1.4.

4.1.5.

4.2

5.1

5.11

5.1.2

5.1.3

5.14

5.15

5.1.6

5.1.7

5.1.8

5.1.9

5.1.10

6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

6.6

7.1

A EFICIENCIAL. ...ttt 61
A MEMOIIZAGAD ....eeviveeeeieeeete sttt st e et e st eae s teesaebesteensesbesseansesreenseses 62
O EITO e 62
A SALISTAGAD ...ovecveeiiceete et reenaers 62
Curva de Aprendizagem de Software Versus USUArIO .......ccccceevecerieenennen, 63
A USABILIDADE PEDAGOGICA ...t sesaeses s 66
Modelo de Dimens&es para Usabilidade Pedagogica.......c.cccoveerieiniennnee 72
A dimensao: Controle do APreNizZ ........cceoeeevereririenierieieeeeereee e 72
A dimensao: Atividade do APrendiz..........ccceeveverenienienieiieieesesese e 73
A dimenséo: Aprendizagem Colaborativa / Cooperativa ..........cccooecvecvervrvennnne. 74
A dimensao: Orientag8o a0 ODJELIVO........ccoereriririeeece e 75
A dimensao: Aplicabilidade............cooveiiiriiii e 76
A dimensao: Valor agregado ...........cceeieieirenienienieee et 77
A dIMENSA0: MOTIVAGED ......eovevitiiiieieieieeieet sttt st 78
A dimensdao: Valorizag@o do Prévio Conhecimento.........cccccevveeesieniereeeeneennn 79
A dimens&o: Flexibilidade ... 80
A dimens&ao: FEEdDACK..........ccocciiiiiiiii e 81
METODOLOGIA. ...ttt st st s b e st be e e 83
Classificac8o da PeSOUISA ......ccevieieriiiieeseseee ettt s 83
Caracterizagdo dO ESTUAO ......cccevviieieiiseeese ettt s 83
(O oJ =30 o [T L] (1 Lo o RSP TRSRR 84
Area de Estudo, POPUlaCa0 E AMOSIIG........ccovvveeveeeeeeieeeeereeeeeeeseee e, 85
Instrumento de Coleta de DadOsS ........ccceivieniiinieinicictnceeeeeeeeen 87
ANALISE dE DAUOS ...ttt 89
ANALISE DOS DADOS......oooeieeeeeeeveeeveeiestes e sessessessesssssessssasssesassas s s s s s 91

Analise do Teste de Mann-Withney para a Variavel Sexo .........cccceevevneeee. 91



7.2

7.3

7.4

7.4.1

7.4.2

7.4.3

7.4.4

7.4.5

7.4.6

7.4.7

7.4.8

7.4.9

7.4.10

7.5

8

8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

Andlise Do Teste De Mann-Withney Para A Variavel Instituicéo ............... 92

Andlise do Teste De Mann-Withney para a Variavel Plataforma................ 96
Analise da Média e do DesVio Padr0.........cccvcerenenieineninenenesesee e 104
Dimensdo Controle do APreNdizZ .........ccceeeeeiieeevieiieccese e 104
Dimensado Atividade do APrendiz........c.cceeveveeeevieieeceseeese e 106
Dimensédo Aprendizagem Colaborativa/Cooperativa............cccecveeveeeenieneenenne. 108
Dimens&o Orientacdo ao ODJetiVO.........ccueeeiririiireeeeeee e 110
Dimensé&o Aplicabilidade ... 112
DImens&o Valor AQregado ..ot 116
DIMENSE0 MOTIVAGED. .....c.ceueeuiriiriirierieieietetee ettt 118
Dimenséo Valoriza¢do do Prévio Conhecimento ........c.ccccveceveeveinienisenieenns 119
Dimensao FIeXiDilidade...........ccocevviieeneceee e 120
DIMens80 FEedDACK ...........ccvvieieeececeee s 122
Analise Individual do QUESLIONANIO......cccceeieirireeeeeeee e 123
CONSIDERACOES FINAIS ...t seses s aeses s snenes 129
D= TS oo To] o 1=T 0 = Tod o =3RS 131
Das ferramentas computacionais dentro dos AVA’s:............c.ccccceeeveennnne. 132
Dos cursos de FOormacao Continuada: ........cceceveeeeviereeseneeiene e 132
Da comunicacdo realizada na Plataforma: ........ccccevveevevencesieceeeseeee, 132
Limitagc0es de ESTUAO ..ccuveeeiieeeeeee ettt 133

Apéndice — Questionério de Usabilidade nos Ambientes Virtuais ........ccccceeenee. 138



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 - SITE DO EPROINFO 12 VERSAO 27
FIGURA 2 - SITE DO EPROINFO PARA ADMINISTRACAO - 12 VERSAO 28
FIGURA 3 - VISAO INICIAL DO NOVO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM
EPROINFO 29
FIGURA 4 — TELA INICIAL E VISAO DO MENU HORIZONTAL/SUPERIOR NA
PLATAFORMA EPROINFO 31
FIGURA 5 - VISAO DO MENU LATERAL/VERTICAL NA PLATAFORMA EPROINFO E
DISPONIBILIZACAO DOS MODULOS LARANJA, AZUL E VERDE. 32
FIGURA 6 - VISTA DE UM FORUM CRIADO NO EPROINFO. 35
FIGURA 7 - VISTA DE UMA SALA DE BATE-PAPO NO AMBIENTE E-PROINFO 37
FIGURA 8 - VISTA DA FERRAMENTA PORTFOLIO NO E-PROINFO 40
FIGURA 9 - VISTA DA CAIXA DE ENTRADA DE MENSAGENS NO AMBIENTE E-PROINFO
43
FIGURA 10 - PAGINA INICIAL DO MOODLE UFAL 44
FIGURA 11 - COMBO BOX PARA INSERCAO DE ATIVIDADE NO MOODLE 47
FIGURA 12 - CAMPOS OPCIONAIS DE UM FORUM NO MOODLE 48
FIGURA 13 - VISTA DA FERRAMENTA GLOSSARIO - OPCOES DE CONFIGURACAO DA
FERRAMENTA 52
FIGURA 14 - VISTA DA FERRAMENTA PORTFOLIO E SEUS CAMPOS 54
FIGURA 15 - TENSOES QUE AFETAM AS PRIORIDADES NUM PRODUTO
(KUNIAVSKY,2003) 60
FIGURA 16 - A DIMENSOES DE APRENDIZAGEM DE UM USUARIO 63
FIGURA 17 - CURVA DE APRENDIZAGEM PARA USUARIO EXPERIENTE E NOVATO —
(NIELSEN, 1993) 64
FIGURA 18 - MAPA CONCEITUAL DAS USABILIDADES E DIMENSOES DA UP -
ADAPTACAO: (NOKELAINEN,2006) 68
FIGURA 19 - DIMENSAO CONTROLE DO APRENDIZ E SUAS VARIAVEIS -
(NOKELAINEN,2006) 72

FIGURA 20 - DIMENSAO ATIVIDADE ATIVIDADE DO APRENDIZ E SUAS VARIAVEIS 74
FIGURA 21 - DIMENSAO APRENDIZAGEM COLABORATIVA/COOPERATIVA E SUAS

VARIAVEIS - (NOKELAINEN,2006) 75
FIGURA 22 - DIMENSAO ORIENTACAO AO OBJETIVO E SUAS VARIAVEIS -
(NOKELAINEN,2006) 76

FIGURA 23 - DIMENSAO APLICABILIDADE E SUAS VARIAVEIS (NOKELAINEN, 2006) 77
FIGURA 24 - DIMENSAO VALOR AGREGADO E SUAS VARIAVEIS - (NOKELAINEN,2006)

78

FIGURA 25 - DIMENSAO MOTIVACAO E SUAS VARIAVEIS - (NOKELAINEN,2006) 79
FIGURA 26 - DIMENSAO VALORIZACAO DO PREVIO CONHECIMENTO E SUAS

VARIAVEIS - (NOKELAINEN, 2006) 80

FIGURA 27 - DIMENSAO FLEXIBILIDADE E SUAS VARIAVEIS - (NOKELAINEN, 2006) 80
FIGURA 28 - DIMENSAO FEEDBACK E SUAS VARIAVEIS (NOKELAINEN,2006) 81


file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820407
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820407
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820408
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820409
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820409
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820410
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820410
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820411
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820412
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820412
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820413
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820414
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820414
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820415
file:///H:/Dissertação%20de%20Mestrado%20-%20%20Flávio/Dissertação%20-%20Completa%20-%2030-07-2010.doc%23_Toc268820416

LISTA DE GRAFICOS

GRAFICO 1 - PORCENTAGEM DOS RESPONDENTES POR SEXO 91
GRAFICO 2 - NUMERO DE ALUNO PARTICIPANTES 94
GRAFICO 3 - PORGENTAGEM DOS RESPONDENTES POR PLATAFORMA DE ENSINO 97
GRAFICO 4 - MAIORES E MENORES VALORES PARA A MEDIA DAS PERGUNTAS DO
QUESTIONARIO 125



LISTA DE TABELAS

TABELA 1 - SUMARIO DE PESQUISAS EM USABILIDADE PEDAGOGICA “A” = MODELO
TEORICO, “B” = MODELO TEORICO E CHECKLIST HEURISTICO E “C” = MODELO TEORICO E
SUBJETIVO BASEADO NO USUARIO FINAL - (NOKELAINEN,2006) 71

TABELA 2 - NUMERO DE ALUNOS INSCRITOS NA PLATAFORMA MOODLE UFAL 86

TABELA 3 - LISTA DE VARIAVEIS E SUAS DIMENSOES - ADAPTADO DE NOKELAINEN

(2006) 87
TABELA 4 - VALORES DE MEDIA E DESVIO PADRAO PARA A DIMENSAO CONTROLE
DO APRENDIZ 105
TABELA 5 - VALORES DE MEDIA E DESVIO PADRAO PARA A DIMENSAO ATIVIDADE
DO APRENDIZ 107
TABELA 6- VALORES DE MEDIA E DESVIO PADRAO PARA A DIMENSAO
APRENDIZAGEM COLABORATIVA / COOPERATIVA 108
TABELA 7 - VALORES DE MEDIA E DESVIO PADRAO PARA A DIMENSAO ORIENTACAO
AO OBJETIVO 110
TABELA 8 - VALORES DE MEDIA E DESVIO PADRAO PARA A DIMENSAO
APLICABILIDADE 113
TABELA 9 - VALORES DE MEDIA E DESVIO PADRAO PARA A DIMENSAO VALOR
AGREGADO 116
TABELA 10 - VALORES DE MEDIA E DESVIO PADRAO PARA A DIMENSAO MOTIVACAO
118
TABELA 11 - VALORES DE MEDIA E DESVIO PADRAO PARA A DIMENSAO
VALORIZACAO DO PREVIO CONHECIMENTO 119
TABELA 12 - VALORES DE MEDIA E DESVIO PADRAO PARA A DIMENSAO
FLEXIBILIDADE 120

TABELA 13 - VALORES DE MEDIA E DESVIO PADRAO PARA A DIMENSAO FEEDBACK
122



LISTA DE ABREVIATURAS

AVA - Ambiente Virtual de Aprendizagem

CIED - Coordenadoria Institucional de Educacao a Distancia
EaD - Educacéao a Distancia

IFAL - Instituto Federal de Alagoas

LMS - Learning Management Systems

MOODLE - Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
UAB - Universidade Aberta do Brasil

UFAL - Universidade Federal de Alagoas

UP - Usabilidade Pedagdgica



—|7 —ZFFx0Oo0Nn0>D OO LI OmmWkF—>0W0m




15

1 INTRODUCAO

Verifica-se, na atualidade, o uso crescente de aparatos computacionais
(hardwares e softwares) voltados para a area educacional. A informatica passa
a assumir um relevante papel na composi¢cdo de ferramentas de ensino dos
diversos conteudos disciplinares. Video conferéncias, blogs, web radios, portais
educacionais sdo instrumentos, entre outros, disponiveis aos agentes
educacionais. O momento da aula se aproxima da experiéncia interativa
vivenciada (e apreciada) pelo estudante, permitindo a flexibilidade no ato de
estudar. Nesse contexto, a educacao a distancia (EAD) passa ter sua atuacao

vinculada a essa tecnologia.

A Educacdo a Distancia € uma modalidade de ensino no qual os
envolvidos — alunos, professores e tutores — se encontram, na maior parte do
tempo, sem a necessidade de compartilhar 0 mesmo ambiente fisico. Para
viabilizar esse encontro, sdo utilizados aparatos tecnoldgicos que déo suporte
para comunicac¢do e troca de informacao. A internet tem se constituido no meio
mais utilizado para essa interagdo dada, inclusive, a sua facilidade de acesso
(MORAN, 2005). O uso da Tecnologia da Informacdo e Comunicacao (TIC)
viabiliza essa modalidade de ensino. (Mercado,2000) Ha inclusive, exigéncia

legal quanto ao uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

Um Ambiente Virtual de Aprendizagem, ou simplesmente AVA, pode ser
definido como um espacgo virtual no qual as diversas entidades envolvidas,
alunos e professores autor e tutor se relacionam por intermédio de ferramentas
computacionais especificas (chats, blogs, foruns, wikis etc). Através delas é
possivel estabelecer uma troca permanente de informacdes tanto sincronas
guanto assincronas. Para que haja a interacdo, € necessario que o professor

coletivo estabeleca os parametros sobre os quais se dara a aprendizagem.

Vale salientar que o professor coletivo, caracterizado aqui como
professor autor e professor tutor, inserido neste novo contexto, devera
aprender a trabalhar em equipe, aprender assuntos referentes a outros

contextos educacionais e aprender a fazer o seu aluno aprender. (Belloni,2001)
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Os professores autores sdo 0s responsaveis diretos pela preparacéao do
material a ser disponibilizado no AVA e das propostas de atividades de
interagcdo (aula virtual). No entanto, caso o material ali inserido seja volumoso
(textos para leitura, filmes, slides, sons, links etc) e organizado de forma a
dificultar sua usabilidade, corre-se o risco de transformar a funcéo do AVA de

ambiente de interacao a depdsito de material instrucional.

De outra forma, as propostas das atividades devem ser bem elaboradas
e devem possibilitar o aprendizado do aluno. Estas atividades s&o

disponibilizadas por intermédio de ferramentas presentes nos AVA's.

O nivel de aprendizagem de um grupo, também, encontra-se associado
a criacdo e ao desenvolvimento do material didatico e de como foi administrada
sua preparacdo pedagdgica para que favoreca, de fato, a aprendizagem. Ele é
dependente do conjunto de objetivos para uma situacao de aprendizagem pelo
aluno e professor. (Nokelainen,2006; Ventromille-Castro 2002:2)

E de responsabilidade do professor conteudista, escolher ferramentas
ideais que possibilitem como resultado o conhecimento, para o aluno, numa
interacdo dentro de um AVA. Assim, o professor € responsavel em elaborar um
plano de atividades — posteriormente disponibilizado aos professores tutores -
com linguagem clara, indicando quais atividades e ferramentas serao
utilizadas. O objetivo do plano de atividades € promover uma melhor

comunicacao entre professor conteudista e professor tutor.

Nesse contexto, vale ressaltar que o aluno se encontra como peca
principal deste cenario. Pois ele estard experimentando a pratica pedagogica
dos professores na modalidade a distancia, a comunicacao entre os diversos
autores e a utilizagcdo das ferramentas dentro destes ambientes virtuais de

aprendizagem juntamente com os materiais produzidos.

No entanto, sera que estas praticas pedagogicas aplicadas as
ferramentas dentro dos ambientes de interagdo podem possibilitar de fato a

aprendizagem dos alunos?
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1.1 Hipoteses

e Os professores autores/tutores vinculados a Modalidade a Distancia nao
possuem dominio suficiente acerca das ferramentas de interacéao;

e As ferramentas de interacdo, quando comparadas ao contexto de
usabilidade, ndo permitem que os autores participantes da modalidade
exprimam ou exponham suas idéias;

e O feedback gerado, por intermédio das ferramentas ou da tutoria, ndo
garante, a aquisicdo de conhecimento ao aluno;

e O material produzido ou o ambiente virtual (sala de aula virtual) ndo é

atrativo, facil de usar etc.;

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

e Utilizar e adaptar o Modelo de Avaliacdo da Usabilidade Pedagogica de
Petri Nokelainen a partir da Analise da Interacdo entre Alunos e
Ferramentas de Interacdo Inseridas nos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem.

1.2.2 Obijetivo Especifico
e Levantar a percepcdo do aluno frente as diferentes ferramentas
utilizadas nos diferentes AVA’s;

e Estabelecer métricas de comparacdo entre as ferramentas dos

Ambientes Virtuais de Aprendizagem Moodle e E-proinfo.

1.3 Estrutura do Trabalho

O capitulo 2 tem como objetivo fazer um breve histérico a respeito da
Educacdo a Distancia como modalidade de ensino no Brasil. O capitulo 3

descreve os Ambientes Virtuais de Aprendizagem e mostra que ferramentas
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atualmente s&o utilizadas nos mesmos para conceber esta modalidade de
ensino. Neste capitulo, ha ainda uma descri¢cao geral a nivel computacional das
ferramentas virtuais de interacdo dos dois Ambientes Virtuais utilizados na
Universidade Federal de Alagoas (E-proinfo e Moodle). O capitulo 4 tem como
objetivo conceituar usabilidade versus interacdo homem maquina. No capitulo
5 é descrito um novo conceito de usabilidade: a usabilidade pedagodgica. O
capitulo 6 apresenta a metodologia utilizada, avaliando o tripé professor-aluno-
material didatico online produzido. O capitulo 7 mostra o resultado da pesquisa.

Identificando quais aspectos conduziram aos resultados obtidos.

Por fim, temos as conclusfes e as consideracdes finais envolvendo os
possiveis trabalhos futuros que permitam aferir a usabilidade na producao de

material didatico online.
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2 A EDUCACAO A DISTANCIA OU EAD

“A vontade é a origem da felicidade”.

Provérbio Sueco

Este capitulo tem como objetivo conceituar educacdo a distancia e
apresentar os autores participantes desta modalidade de ensino.

A Educacéo a Distancia ou EaD ndo € uma modalidade recente. Iniciou-
se com o0 estudo por correspondéncia, através de materiais impressos com
tarefas e atividades que eram enviados pelo correio. Na década de 70 com o
surgimento das primeiras Universidades Abertas era utilizado material
impresso, transmissdes por televisdo aberta, radio e fitas de udio e video que
implementavam a modalidade. A partir da década de 90 com o surgimento da
internet, a educacédo a distancia vem se aprimorando cada vez mais, através de
tecnologias que viabilizam mecanismos de comunicacao tao eficazes capazes
de suprir a distancia geogréafica entre aluno e professor. E um instrumento
sedutor, que propicia ao aluno mais possibilidades de acédo, interacdo e
exploracdo do que o modelo pedagdgico tradicional em sala de aula,
contribuindo para que docentes e pesquisadores, professores e alunos possam
interagir e trocar idéias, além de motivar esses ultimos pela novidade e pelas
possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece. (Laurente,2000;
Moran,1995 ; Valente,1999)

A Educacéo a Distancia é o processo de ensino e aprendizagem onde
alunos, professores tutores e professores autores, encontram-se geralmente
separados temporal e/ou espacialmente. Estes podem estar conectados e/ou
interligados fazendo uso de tecnologias, principalmente as teleméticas, como a
Internet. Mas também podem ser utilizados o correio, o radio, a televisao, o
video, o CD-ROM, o telefone, o fax e tecnologias semelhantes que podem ser

combinadas com outras técnicas. (Moran,2002; Belloni,2001)

Atualmente a EaD é uma modalidade que em geral utiliza o meio
telematico ou internet como veiculo na transposicdo das informagdes por

intermédio da ferramenta computador. Ela pode ser classificada como
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presencial ou semi-presencial. A educagcédo semi-presencial acontece parte em
sala de aula, parte a distancia se utilizando de tecnologias. A educacdo a
distancia pode ou ndo ter momentos presenciais, mas em geral, acontece com
professores e alunos separados fisicamente no espaco e tempo. Porém
utilizando as tecnologias como suporte para comunicacdo e compartilhamento

de informacdes (Moran, 2002).

Para a consecucdo de tal modalidade de ensino, a autonomia do
estudante passa a se constituir em um pré-requisito para o uso desta
metodologia. No entanto, este dilema também est4d presente no ensino
tradicional. Os desafios do mundo contemporaneo sdo incompativeis com a
postura discente passiva enquanto mero receptor de aulas expositivas
ministradas pelo professor que seria, pretensamente, detentor do universo de
conhecimento a ser apreendido. A principal funcdo do professor na atualidade
nao pode mais ser uma difusdo dos conhecimentos, que agora é feita de forma
mais eficaz por outros meios. Sua competéncia deve se deslocar no sentido de
incentivar a aprendizagem e 0 pensamento, ou seja, na atualidade o papel do
professor passa a se caracterizar como o de um lider (LEVY, 2000; COELHO e
HAGUENAUER, 2007).

Para Santos e Paraguagu (2008), “ha uma necessidade de se
encontrarem outros caminhos e mecanismos que facilitem [0 aprendizado dos
alunos] para evitar que ele [0 professor] tenha um papel de mero transmissor

de conhecimento.”

Assim, esta modalidade causa mudancgas na postura do professor que
ao fazer do uso da tecnologia, favorece a interacdo entre ele e os alunos numa
plataforma de ensino aprendizagem revolucionando processos e metodologias
de aprendizagem. A interacdo pode ser feita, inclusive, em tempo real, mesmo
que estejam geograficamente distantes. Considerar que estas tecnologias
podem dispensar a mediagdo e o trabalho do professor € um engano.
(Mercado,2001;Moran, 2002;Belloni,2002)

Perrenoud (1999) diz que, as novas tecnologias, as inovagdes
curriculares, a renovacao das idéias pedagodgicas, o trabalho dos professores

evolui lentamente, pois dependem pouco do desenvolvimento tecnoldgico, em
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virtude da relacdo com a educacdo ser bastante estavel, assim como as

condi¢Oes de trabalho e sua cultura profissional levam o professor a rotinas.

Por este motivo, os professores séo “forcados” a reavaliarem a maneira
como aplicar as suas estratégias pedagogicas, pois, atualmente a sociedade
da informacéo lida com um bombardeamento de dados por intermédio da rede
mundial de computadores. E necessario que professor possa integrar o seu
conhecimento operativo a realidade para garantir o dominio do conhecimento.
Sem esta reavaliacdo, o professor corre o risco de se formar futuros

profissionais mal preparados. (Mercado,2000)

Dentro do contexto da UAB (Universidade Aberta do Brasil), para que
um curso na modalidade a distancia aconteca, se faz necessario a participacao
de atores responsaveis pelo acontecimento do curso. Estes devem possuir
conhecimento especializado em areas especificas. S&o eles: o professor autor
- criador da disciplina, o professor tutor - acompanhante dos alunos nas
atividades dentro ambiente de interacdo, os web designers responsaveis pela

navegabilidade e ou constru¢do de materiais para a modalidade etc.

Segundo Authier (1998), os professores sao produtores ao elaborarem
as propostas de cursos; conselheiros ao acompanharem os alunos; parceiros,
ao construirem, junto com o0s especialistas em tecnologia, abordagens
inovadoras de aprendizagens. Novos tempos, novas tecnologias e nova cultura
com a presenca de educadores. Dessa forma, estes tém a responsabilidade na

preparacao do material didatico a ser estudado.

Os professores tutores, dentro do modelo da UAB, estardo presentes no
acontecimento da disciplina e dessa forma, na troca e auxilio de informacdes
dentro da plataforma de ensino aprendizagem. Estes acompanham um ndmero
fixo de alunos e séo responsaveis em dar todo 0 apoio e encaminhamento na

aprendizagem dos alunos.

De acordo com Moran (2002) e Mercado (2001) a EaD é uma
modalidade na qual permite a troca de informacdes por intermédio das
tecnologias entre alunos e professores. Em meio a essa troca esta o conteudo

que deve ser ensinado. Por ser uma modalidade “nova” ela n&o se constitui
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como um modelo de educacéo diferente das conhecidas na atualidade. A Unica
diferenca € na maneira de se apresentar o contetdo que sera disponibilizado,
recebido e trabalhado para o aluno desta modalidade. O professor utilizara
novos meétodos e técnicas de comunicacdo disponiveis - por intermédio das
Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo ou TIC’s — aplicados a sua
abordagem pedagdgica que aliados ao computador permitirdo que seus
contetidos vinculados a Modalidade da Educacao a Distancia, atinjam muitos

estudantes.

Perrenoud (2000) afirma que inserir tecnologia no ambiente educacional
vai muito além de saber usar o computador. A implantacédo tecnoldgica deve
colaborar para a formacdo do julgamento, do senso critico, do pensamento
hipotético e dedutivo. Nessa perspectiva ela ir4 contribuir para as faculdades
de observacédo e de pesquisa estimulando a capacidade de memorizacdo e

classificacédo da leitura e da analise de imagens e textos.

Levy (2000) afirma que o ciberespaco suporta tecnologias intelectuais
que ampliam, exteriorizam e alteram muitas fun¢des cognitivas humanas: a
memoéria (bancos de dados, hipertextos, ficharios digitais [numéricos] de todas
as ordens), a imaginacado (simulacdes), a percepcao (sensores digitais,
telepresenca, realidades Vvirtuais), o0s raciocinios (inteligéncia artificial,

modeliza¢do de fendbmenos complexos).

Tendo como ferramentas as TIC's, os web designers serdao os
especialistas responsaveis em Tecnologia da Informacdo ou TI que
assegurardo que as midias (veiculos de comunicac¢éo) ou tecnologias utilizadas

promovam 0 sucesso do curso.
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3 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem ou simplesmente AVA’s sdo
ferramentas utilizadas no ensino/aprendizagem para os cursos de educacéo a
distancia. Sao sistemas que fornecem suporte a qualquer tipo de atividade
realizada pelo aluno, isto €, um conjunto de ferramentas que sdo usadas em
diferentes situacdes do processo de aprendizagem. Eles sé&o capazes de
viabilizar o uso da teoria do construtivismo social (Teoria socio-construtivismo)
no ensino a distancia. Baseando-se em 3 propostas: na realidade dinamica, no
conhecimento como construcdo social e no conhecimento como consequéncias
sociais. (Galvis,1992;Gergen,1985)

Nos AVA’'s o processo de aprendizagem ¢é ativo. Os aprendizes
constroem novas idéias, ou conceitos, baseados em seus conhecimentos
passados e atuais adquiridos pela interacdo com o ambiente. O aprendiz
seleciona e transforma a informacao, constréi hipéteses e toma decisoes,
contando, para isto, com uma estrutura cognitiva. A estrutura cognitiva
(esquemas, modelos mentais) fornece significado e organizagdo para as

experiéncias e permite ao individuo "ir além da informacdo dada”.

(Bruner,1960; Piaget,1978)

Muitos desses ambientes sdo ferramentas Open Source e livres regida
pela GNU Public License, isto quer dizer que alguns deles possuem uma
copyright e por isso podem ser distribuidos e terem seus cédigos fonte alterado
para necessidades especificas de outras empresas, desde que as regras
contidas na copyright sejam obedecidas. (Moodle,2008).

Na pratica, se constituem em ambientes virtuais de producédo e criagdo
de cursos, no qual pessoas se conectam através de uma rede virtual de
relacionamentos na internet, que utilizam ferramentas auto cognitivas -
aplicacdes informaticas que exigem que os alunos pensem de forma
significativa e usem as ferramentas para representarem 0 que sabem -

induzindo os seus usuarios a trabalharem de forma colaborativa, proporcionada
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por sua interface, geralmente, amigavel que permite uma navegacao simples e
facil. (Moodle, 2008).

Os cursos ofertados dentro dos AVA’s podem se valer de uma série de
ferramentas (modulos) de trabalho oferecidas pela plataforma. Dentre eles
podem-se destacar os chats, foruns, blogs, wikis, glosséarios etc. Estes recursos
(médulos) permitem que os alunos estabelecam interacbes multiplas ao trocar
informacBes pertinentes aos temas estudados. A comunicacdo pode se
estabelecer facilmente entre aluno e professor, aluno e tutor, professor e tutor,
entre os proprios alunos, sem a necessidade de autorizagdo hierarquica.
(Vygotsky,1988; Santos et all,1997)

O acompanhamento previsto nas diferentes ferramentas do sistema
facilita o trabalho de avaliacdo dos alunos em alguns destes ambientes virtuais,
pois permitem que os tutores tenham acesso aos logs de interacdo (arquivos
de textos, com informacdes pertinentes aos links visitados pelo usuario,
gerados numa conexao), contidos na propria plataforma ao gerar relatérios das
interacdes realizadas pelos usuérios. (Dougiamas, 2008)

E percebido que os ambientes virtuais de aprendizagem n&o serdo
meros depoésitos de material didatico e sim ambientes de interacdo e
compartilhamento de idéias que serdo construidas colaborativamente por seus

participantes. (Pereira e Milito, 2008).

3.1 O Ambiente Virtual De Aprendizagem E-Proinfo — Ava Eproinfo

O e-Proinfo € um Ambiente Virtual de Aprendizagem que por intermédio
da Internet promove a concepg¢do, administracdo e o desenvolvimento de
cursos a distancia, a cursos semipresenciais, aos projetos de pesquisa, aos
projetos colaborativos e outras formas que possam garantir o apoio a distancia

e ao processo de ensino-aprendizagem.

O e-Proinfo, atualmente possui dois ambientes virtuais ativos. A primeira

versao € composta por dois Web Sites: o site do Participante e o site do

Administrador. A segunda versdo, de acordo com 0s seus projetistas, € mais
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arrojada, esta unificou o site do Participante ao do Administrador, tornando a

navegacgao mais pratica.

3.1.1 A Primeira Versao do Ambiente Virtual E-proinfo

Na primeira versao, o site do Participante permite que qualquer usuério
se inscreva e participe dos cursos. Os conteudos, informacdes e atividades séao
organizados por médulos e temas. E por intermédio destas ferramentas que os
usuérios tém acesso a todo o material disponibilizado na plataforma, além de
poderem interagir com coordenadores de cursos, assessores, professores,

monitores e com outro qualquer usuario inscrito na plataforma. (Eproinfo,2009)

No que condiz aos recursos para apoio do aprendizado de seus
participantes, ha um conjunto de ferramentas disponiveis, entre eles, Tira-
duavidas, Noticias, Avisos, Agenda, Diéario, estatistica e Biblioteca. A ferramenta
Biblioteca é divida em Acervo do Curso composta por materiais produzidos
pelos participantes e Material do Curso disponibilizado por intermédio dos

professores. (Eproinfo,2009)

Hé& ainda um conjunto de ferramentas disponiveis para apoio a interacao
entre 0s participantes, entre eles, e-mail, enquete, chat e férum de

discussbes/orientacao. (Eproinfo,2009)

Figura 1 - Site do Eproinfo 12 Verséao
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Ja o site do administrador (ambiente vermelho) admite que os usuarios
com permissdes de administracdo desenvolvam acbes e/ou ministrem as
Entidades cadastradas. Os administradores possuem privilégios que possam
dar um suporte aos usuarios comuns. Em geral, os administradores podem ser

coordenadores de curso, professores, pessoal de apoio e assessores.

Cada entidade, em particular, tera em sua estrutura, um conjunto de
modulos (disciplinas) e/ ou cursos que sdo ofertadas. Cada modulo é
constituido por um conjunto de atividades, estas propostas pelos professores.

‘Os participantes se inscrevem em Cursos e, sendo aceitos pelo
Administrador, podem se vincular a Turmas, através das quais cursam seus

respectivos Modulos”. (Eproinfo, 2009)

Figura 2 - Site do Eproinfo para Administragéo - 12 Verséao
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3.1.2 A Segunda Versao do Ambiente Virtual E-proinfo

A segunda versdo da Plataforma Eproinfo, ja se encontra funcionando
em algumas entidades do pais — € como 0s proprios projetistas encaram as

Universidades ou quaisquer orgaos que utilizem a plataforma.
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Figura 3 - Viséo inicial do Novo Ambiente Virtual de Aprendizagem Eproinfo
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Uma das novidades é a unificacdo entre os modulos de administracdo e
ao modulo do participante, presentes na versao anterior. Os projetistas do site
dizem que esta unificacdo facilita a utilizacdo do mesmo. Desta forma, a
navegacao dentro da nova versao da plataforma, permite ao usuario percorrer

entre todos os médulos por intermédio de apenas um ambiente.

A tela inicial da plataforma é constituida de um conjunto de objetos
desenvolvidos com tecnologia flash. Estes icones expdem informacdes a
respeito dos visitantes, downloads, links, entidades e inscricbes na plataforma.

Funcdes estas vinculadas ao site.

A direita do site existe dois espacos em que o0 usudrio podera interagir.
S&a0 os espacos para acesso do usuario a plataforma com seu login e senha e

0 espaco de inscricdo caso 0 mesmo nao o possua.

Para um usuario se inscrever na Plataforma E-proinfo é imprescindivel

gue o mesmo informe uma série de dados. Todos os dados solicitados séo
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obrigatdrios, com excecao do campo foto e do campo fax. Vale salientar que
cada usuério na plataforma E-proinfo s6 podera ter um Gnico nome de usuério,

ja que suas contas séo indexadas diretamente pelo seu CPF.

Apébs a acédo de login e senha digitados pelo usuario, € apresentada uma
tela inicial (figura 04). A tela inicial € formada por um conjunto de ferramentas
divididas em um conjunto de trés blocos e dos quais o estudante podera

usufruir:

a. Um bloco lateral esquerdo, que mostra informacgdes pertinentes

ao perfil do usuério e ao seu portfélio.

b. Um bloco central que disponibiliza informacdes acerca dos cursos
em que o usuario se encontra matriculado. Neste bloco também
ha a possibilidade de se utlizar a ferramenta buscar. Esta

possibilita a busca de cursos disponiveis na plataforma.
c. Um bloco lateral direito com as ferramentas agenda e inscri¢ao.

E interessante observar que & medida que o usuario navega pelo Menu
horizontal/superior, ele passa a ter acesso a um novo menu que €

disponibilizado a esquerda e na vertical do ambiente.

O Menu Horizontal/Superior possibilita o usuario ter acesso as
ferramentas de navegacao nos cursos, nas suas disciplinas, no meu espaco e
na administracdo. Vale ressaltar que nem todas estas ferramentas estdo

disponiveis a todos os usudrios inscritos na plataforma.
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Figura 4 — Tela Inicial e Visdo do Menu Horizontal/Superior na Plataforma
Eproinfo

n e-Proinfo - Ambiente oolam ativo de aprendizagem - M

Arquivo Editar Exibir Histérico Fayoritos Ferramentas Ajuda

> 54 c x Q (ot http://200.130.0.195/eproinfo/interativo/acessar_meu_espaco/acessar.htm P i-"' Google p]

| ¥ e-Proinfo - Ambiente colaborativo d... | + |
i Z2x Ministério da Educacdo D do Govero Federal | Seleci =

n
O Dicas de navegacéio

L 5
ke - Atalho para inicio e ajuda
"""’.%'g e- Pr0|nf0 Atalho para menus
-

Ambiente Colaborativo de Aprendizagem Atalho para contetdo
Bem-vindo(a) Flavio! | Sair @ Meus dados Tamanho da letra A~
I Meu espago | Administracao Entidades Usudrios

Vocé esta em: Inicio > Meu espaco
Menu Horizontal/Superior

[ Minhas turmas [+ Agenda [
Visualizar Inserir item
Alterar Ir para a data: r
Turmas em andamento: P =
Trocar foto @ . " 02/09/2009
Remover foto @ - ADMDO042 - MACEIO A - Informacées [31
3 ADMD0L2 - MACEIO C Informacties: Bl Néo ha itens marcados para esta data
- ADMDO042 - MACEIO D - Informacdes [l
Portiolio [ -~ ADMD042 - MACEIO E - Informagées f7] Ver todos
- ADMDO042 - MACEIO F - Informacées 71
LRI AL - ADMDO042 - MACEIO H - Informacées i1 =
Inseric ink > ADMD042 - MACEIO | - Informac6es Thgcgag
- ADMDO042 - MACEIO J - Informacées [l -
Ii A.i'z".”l Ver todas Mais - Inscreva-se em cursos
Ultimos itens inseridos: - Inscricées pendentes

- Inscricdes recusadas
- Reoferta - ECONOMIA MICRO E

MACRO
Danfasta NCONAMOADIINANS

Leu 200.130.0195 L |

Fonte: www.eproinfo.mec.gov.br

Ja o Menu vertical/lateral permite que o usuario acesse 0s espacos dos

modulos do curso.

Cada médulo é representado por uma cor especifica. O médulo laranja
representa o Espago da Entidade, por exemplo, a Universidade Federal de
Alagoas. O modulo azul o Espaco do curso, temos como exemplo o Curso de
Administracdo a distancia da propria Universidade e o Modulo Verde que

representa o Espaco da turma.
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Figura 5 - Visdo do Menu Lateral/Vertical na Plataforma Eproinfo e
Disponibilizacdo dos Médulos Laranja, Azul e Verde.
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Fonte: www.eproinfo.mec.gov.br

m

Em cada modulo hd um conjunto de icones que formam um Menu. O

Menu é formado pelos seguintes icones ou ferramentas:

e Apoio - disponibiliza ferramentas de apoio ao curso como: duvidas

frequentes, estatistica, glossério e referéncias;

e Comunicacdo - permite ao usuario utilizar

ferramentas para a

comunicacao, tais como, Bate-papo ou Chat, Diario e Forum,;

e Conteldo - dispde da ferramenta Acervo. O acervo é 0 espaco para se

disponibilizar os arquivos utilizados no curso.

e Gestao — possui ferramentas ligadas a administragdo do curso. Esta

ferramenta encontra-se disponivel apenas aos usuarios com perfis de

administradores.
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As ferramentas se repetem nos moédulo azul e verde. Mas ha uma
diferenca em utiliz-las. Se o usuério, por exemplo, clicar sobre a ferramenta
Chat no modulo azul, ele automaticamente estara criando uma sala de bate
papo para todo o curso ao qual ele participa. Em contrapartida, caso ele deseje
apenas abrir um chat para o ambiente da turma, ele devera utilizar o modulo
verde. Sendo assim as ferramentas presentes no médulo azul permitem que 0s
usuarios interajam com todos os participantes do curso, as do médulo verde

com 0S usuarios da turma.

As ferramentas utilizadas na versdo anterior (Férum, Chat, Diario e
Atividades), foram reaproveitadas na versdo atual, assim como, novas
ferramentas foram incorporadas. Podemos citar o Portfolio, o Glossério e as
mensagens em video que permitem ao usuario encaminhar videos pessoais de
até 10Mb. Para encaminhar mensagens de video, o usuario devera possuir
uma webcam conectada a seu computador. Com relacdo a ferramenta

Biblioteca, esta recebeu uma nova denominacgéo Acervo.

E interessante relatar que o acervo é diretamente dependente da
ferramenta Portfélio. Na Plataforma atual ela permite com que 0s usuérios
liberem seus documentos, postados no Portfélio, para todo o curso ou apenas

para o ambiente da turma.

3.1.3 Ferramentas de Interacéo E-proinfo

O E-proinfo se caracteriza como um ambiente de interacdo e que
disponibiliza ferramentas capazes de permitirem a interacdo entre usuarios na

plataforma.

Desta maneira, a utlizacdo das ferramentas devera ser de
responsabilidade pedagdgica do professor. Ele quem definira a importancia que
trara ao aprendizado dos cursistas e 0 que se almeja com a utilizacdo de

determinado recurso.
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3.1.3.1 A Ferramenta F6érum

O Forum na plataforma E-proinfo € uma ferramenta como as presentes

em outros ambientes. Porém a sua interface é propria.

Para se utilizar a ferramenta forum a primeira observacdo que o
professor ou tutor teré de fazer é saber se este sera concedido a uma turma ou
a um curso. Dependendo da resposta o utilizador fara a escolha entre o

ambiente verde (ambiente da turma) ou azul (ambiente do curso).

A ferramenta FOrum se encontra presente no link comunicacdo no Menu
lateral/esquerdo. Para o usuario inserir um Férum ele deve primeiramente clicar
sobre o0 Menu Comunicacdo e em seguida em Férum. Feito estes passos na

area de trabalho central sera disponibilizado um link denominado Cadastrar.

ApoOs a acéo de clicar sobre o link cadastro, o usuario sera levado a uma
nova tela. Nesta nova tela o usuario possuira trés campos obrigatdrios a serem

preenchidos, sao eles:

e Campo Forum, disponibilizado para o usudrio inserir o nome do

F6érum em questao;

e Campo Data de Inicio, como o préprio nome incita, solicita que o
usuario insira uma data para inicio do debate por intermédio da

ferramenta;

e Campo Data de encerramento, parecida com o campo superior,

porém esta solicita ao usuério uma data para termino do debate.

Estes campos, quando preenchidos, permitem que um novo Férum seja
criado. A ferramenta ficara disponivel até a data definida no campo data de
encerramento. Porém para que todos 0s usuarios possam contribuir na
atividade, é necessario abrir um Topico. Cada tépico inicia uma nova discussao

sobre um determinado tema escolhido pelo professor.
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Ao se cadastrar um Topico, o usuario devera preencher dois campos: o
Campo Tépico que receberd o nome do topico a ser criado e o Campo
Situacdo que podera ser Ativo ou Inativo.

Com relacdo aos Toépicos criados, vale salientar que uma nova
discussédo soO podera ser iniciada apos a primeira contribuicdo de algum usuario
com perfil de administrador.

Figura 6 - Vista de um Férum Criado no Eproinfo.

E2x Ministério da Educacao Destagues do Governo Federal: | Selecione. A
A
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Epace fnguie Busca
Forum: | Busca
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& conteud Forum criado
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Fonte: www.eproinfo.mec.gov.br

3.1.3.2 A Ferramenta Bate-Papo ou Chat

Com relacdo ao bate-papo ou chat, o usuario poderd acessa-lo da

mesma forma como o Forum, clicando sobre o icone Comunicagéao.

O professor devera, apds este acesso, clicar sobre o link Criar sala de
Bata-papo.
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Os campos disponiveis para a criacao do bate-papo sao:

e Nome da sala, campo responsavel em permitir a criagdo do nome

da sala de bate-papo;

e Descricdo, permite ao usuario descrever informacfes a respeito

do que se trata o tema em questao do qual sera debatido no bate-

papo;

Caso o usuario decida abrir as salas num tempo pré-definido entdo ele
nao devera marcar a opcao Iniciar sala de bate-papo nesse momento que
também proverd de campos obrigatérios como a data de inicio, término do chat
e 0 numero de observadores. Os observadores poderdo ser convidados,

professores e até tutores pertencentes a outras instituicoes.

Vale ressaltar ainda que durante o processo de criacdo da sala de bate-
papo o usuario podera convidar membros participantes do curso. Para ele é
disponibilizado uma lista que € composta de um botdo posicionado
lateralmente ao nome dos usuarios que compde o curso. O convite ao

aluno/professor/tutor podera ser feito clicando sobre este mesmo botéo.

As salas de bate-papo sao simples e sao divididas em trés areas de
trabalho: uma éarea de trabalho lateral/esquerda, uma é&rea de trabalho

lateral/direita e uma area de trabalho inferior.
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Figura 7 - Vista de uma Sala de Bate-Papo no Ambiente E-proinfo

Bate-papo
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- Area de Trabalho
Manter convidados (7 Obter histérico [ Alterar término do bate-papo 2 Inferlor

Fonte: www.eproinfo.mec.gov.br

A éarea de trabalho lateral/esquerda disponibiliza informacdes a respeito
do contetdo que estd sendo discutido no bate-papo. Para facilitar o
entendimento dos participantes na sala, cada mensagem encaminhada é

composta pelo nome do usuario mais sua foto do perfil.

A area de trabalho lateral/direita comporta os participantes presentes na

sala de bate-papo disponibilizando informac¢des como a sua foto do perfil.

A area de trabalho inferior disponibiliza uma série de fungBes que

poderao ser utilizadas no momento do chat. Séo elas:

e Combo Box Fala Para que apresenta um Menu com formatos de
expressdes que serdo utiizadas no momento de
encaminhamento de uma mensagem por um usuario, assim, um
usuario podera expressar o que ele sente ou esta sentindo ao

mandar a mensagem ao chat;
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e Combo Box Todos que permite selecionar para quais usuarios,

conectados na sala, se deseja encaminhar a mensagem;

¢ Link Imagem da Web possibilita enviar arquivos provenientes da

web;

e Link Imagem do Computador possui a mesma funcdo do link
citado acima, porém carrega imagens salvas no computador

utilizado;

e Botdo Rolagem Automatica como o proprio nome diz, permite que
a medida que novas mensagens aparecem no area central do
bate-papo, automaticamente € atualizado a lista de mensagens

na direcdo de baixo para cima,;

e Caixa de Envio de Texto, fungdo disponibilizada para
encaminhamento de textos digitados pelo usuario. O envio de
cada mensagem é realizado por intermédio do botdo Enviar. Ha
também a opcdo de se encaminhar emotions (carinhas
animadas) para facilitar em que contexto o usuario estard se

expressando emocionalmente;

e Link Manter Convidados que possibilita a permanéncia dos

usuarios ao chat com a saida do administrador;

e Link Obter Histérico que esta relacionado ao ato de se ter acesso
as sessoes finalizadas dentro de um chat. Nesta funcdo o

usuario podera ter acesso ao contetudo que foi debatido;

e Link Alternar Término do Bate-Papo permite ao usuario com peffil
administrativo alterar a data de término daquele chat.

3.1.3.3 A Ferramenta Glossario

O Glossério € uma ferramenta de contribuicdo, por este motivo a mesma

se localiza no Menu Apoio. Isto ndo implica dizer que o professor ndo possa
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utiliza-la para fins de verificacdo de aprendizagem como se faz no Forum e no

Bate-Papo, por exemplo.

Por se localizar no Menu Apoio, a ferramenta ja se encontra disponivel
na plataforma, ou seja, o professor ndo necessitara utilizar recursos de criacao

para 0 mesma.

O seu acesso é simples, basta clicar sobre o link Glossario que
automaticamente na area de trabalho central sera disponibilizado ao usuario

dois campos a serem preenchidos:

e Termo permite ao usuario acrescentar uma definicdo. Lembrando
gue a definicdo incluida pelo usuario devera pertencer ao

contetdo trabalhado na disciplina;

e Definicdo possibilita a inclusdo de uma definicdo que devera estar

vinculado ao Campo Termo.

3.1.3.4 A Ferramenta Portfélio

Esta ferramenta se encontra vinculada ao perfil do usuéario. Por este
motivo seu acesso se faz por intermédio da area de trabalho lateral esquerda

do ambiente e-proinfo.

O Portfélio disponibiliza, inicialmente, dois links, um link vinculado a
arquivos a serem postados (Inserir Arquivo) e um link vinculado a sites da web

pesquisados (Inserir Link).
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Figura 8 - Vista da Ferramenta Portfélio no E-proinfo
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Fonte: www.eproinfo.mec.gov.br

O link Inserir Arquivo, quando utilizado, mostra uma série de campos a

serem preenchidos como, por exemplo:

Classificacdo, possibilita a escolha do material a ser postado
como sendo pessoal ou curso. Caso o usuario solicite a opcéo
curso este terd de decidir para quem e qual entidade o arquivo
sera postado no campo utilizando a e. As opcdes mostradas no
campo Disponibilizar par serdo todos os usuarios (utilizadores da
plataforma e-proinfo) e todos os usuarios do curso (utilizadores
gue compartilham do curso presente na mesma instituicdo de
ensino). Ja para o Campo Curso-Entidade o usuario tera que

escolher o curso do qual ele querera postar o arquivo.
Titulo permite inserir um titulo ao arquivo a ser postado;

Tipo de Arquivo que possibilita a escolha do tipo de midia que
sera postada. As midias poderdo utilizadas poderdo ser:

Animagéo, llustragéo, Som, Texto ou Video;
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e Arquivo, neste campo o usuario devera buscar o arquivo a ser
postado. Vale lembrar que atualmente o tamanho maximo para

upload na plataforma e-proinfo é de 4Mb;

Existem ainda mais duas opc¢bes que poderdo ser escolhidas: Liberar
para publicacdo e Disponibilizar envio de comentario.

e Liberar para publicacdo autoriza a exposicdo do arquivo no
ambiente por intermédio da ferramenta Acervo. Esta opcao
também permite que usuarios matriculados em outros cursos,
possam utilizar o arquivo postado para a utilizacdo em seus

Cursos.

e Disponibilizar envio de comentario autoriza o envio de comentario

pelos usuérios da plataforma E-proinfo.

Apos o preenchimento de todas estas opcbes o usuario devera clicar
sobre o link Salvar para que o arquivo passe pelo processo de upload na
plataforma. Vale salientar que para disponibilizar o arquivo para os demais
usuérios da plataforma serd necessério enviar o arquivo para o Acervo. O
Acervo constitui uma Biblioteca Virtual composta por arquivos provindos dos

Portfélios dos usuarios da Plataforma E-proinfo.

3.1.3.5 A Ferramenta E-mail

Assim como a ferramenta Portfélio, a ferramenta E-mail esta vinculada
ao perfil do usuario. Para ter acesso a esta ferramenta, o usuario devera utilizar
o Menu Horizontal/Superior por intermédio da opcdo Meu Espaco/Mensagens

de texto que se encontra no Sub-Menu Comunicagéo.
A tela inicial da Funcdo Mensagens de Texto € composta por 3 abas:

A primeira aba comp®8e o item Enviar mensagem, como o préprio nome
indica, favorece ao usuario o envio de mensagens de textos aos utilizadores da

Plataforma E-proinfo.
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Ela oferece um conjunto de op¢des a quem estara compondo a

mensagem. Abaixo segue lista dos campos oferecidos:

e Campo Selecionar permite ao usuario decidir para gquem se
destina a mensagem. Ele tem as opcdes de escolher entre os
grupos: usuarios (todos do curso), Turma (em geral uma turma
do curso ao qual participa) e Curso (caso deseje encaminhar a

mensagem aos cursistas e professores vinculados ao sistema).

e Campo Assunto possibilita a insercdo de um pequeno texto que

fara mencao ao que se trata a mensagem a ser encaminhada;

e Campo Mensagem local disponibilizado para a mensagem que

sera encaminhada;

e Campo Anexo disponibiliza a op¢cdo de um usuario anexar arquivo
a mensagem encaminhada. O anexo devera possuir tamanho

maximo de 1Mb.

A Caixa de Entrada responsavel em disponibilizar ao utilizador a
listagem das mensagens encaminhadas por outros usuarios. Cada mensagem

nova sera mostrada na tela como item sombreado em cinza claro.
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Figura 9 - Vista da Caixa de Entrada de Mensagens no Ambiente E-proinfo

Mensagens em texto
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Fonte: www.eproinfo.mec.gov.br

Ja a Caixa de Saida esta vinculada as mensagens de envio realizadas.
Na verdade a caixa de saida guarda as mensagens que foram encaminhadas

pelo préprio usuério a outros utilizadores da plataforma.

Vale salientar que nas trés abas acima descritas ha uma opc¢éo do qual
0 usuario podera solicitar o nimero de mensagens que podem ser visualizadas
por pagina. Podendo o mesmo escolher entre visualizar 10,25,50 ou até 100

mensagens por tela.

3.2 O Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle — Ava Moodle

O Moodle, assim como o E-proinfo, também é um Ambiente Virtual de
Aprendizagem. Este Ambiente, atualmente, € o mais utilizado pelas instituicbes

de ensino por ter uma navegabilidade pratica e por permitir que os educadores
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criem comunidades virtuais de aprendizagem para os seus alunos de forma
pratica.(Moodle,2009)

Como qualquer outro site, o Moodle disponibiliza uma pagina inicial de
apresentacao. Com relacdo ao Layout do ambiente, cada unidade de ensino

tem a liberdade de monta-lo como bem necessitar.

Figura 10 - P4agina Inicial do Moodle UFAL
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i
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vinculado a Reitoria, que coordena os
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na Universidade Federal de Alagoas.
Coordenadoria Institucional
de educagdo a distancia

I Usuario:

% HelpDesk Moo dleUF AL )

- por Equipe Moodle Ufal - terga, 26 maio 2009, 21:56 Senha:
Contamos a partr de agora com um HelpDe sk dedicado a registrar, diagnosticar , e resolver Acesso

quaisquer problemas refererte & plataforma.
Perdeu a senha?
Especialmente, para aqueles que estio ainda com problemas de acesso a plataforma
elou problemas com i em disciplit i devem nos contactar
URGENTEMENTE.

Acesso Integrado =
Ajudem-nos a sjudé-los: registre seu problema no HelpDesk MoodleUFAL, no endereco de e-mait | — |
Sisterna Académico - UFAL
helndesk@®maadlenfal. com.hr =
Concluido

Fonte: www.moodleufal.com.br

A pagina inicial € composta por um conjunto de Boxes de Interacédo que
permitem aos usuarios desempenhar agcdes no ambiente. Dentre estes Boxes
de Interacdo os mais comuns séo: Box de Acesso, Box de NUumeros de usuério

Online no Site, Box de Categoria de Cursos etc.

O Box de Acesso permite que o usuario cadastrado possa acessar 0
ambiente pela utilizacdo de um login e senha e assim interagir por intermédio
do seu curso. Este moédulo pode possibilita que outros usuarios, néo
pertencentes a instituicdo, acessem e se inscrevam sem uma prévia
autorizacdo do administrador. Ha a possibilidade também de, dependendo da
instituicdo, escolher por permitir ou ndo a inscricdo de usuario.
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O Box de Numeros de Usuéarios Online permite aos cursistas

visualizarem nos ultimos 5 minutos a lista de usuérios que se encontram online.

J4& o Box de Categoria de Cursos permite aos cursistas visualizarem

quais cursos estado disponiveis naquela instituicao.

O Ambiente Moodle é dividido em 3 areas de trabalho. Duas areas de
trabalho laterais e uma area de trabalho central. As areas laterais sao utilizadas
para disponibilizar os Boxes de interacdo citados acima. Ja a area central €
responsavel em disponibilizar os arquivos de acesso aos usuarios, bem como
as ferramentas de interacdo propostas como atividades aos alunos (Forum,
Chat, Wiki etc)

Com relacédo aos perfis, o Moodle dispbe de 3 padrdes. O perfil de
administrador - responsavel pelas ac6es de cadastro de cursos, usuarios, bem
como atualizacdo do software etc, o perfil de professor — responsavel por
lecionar o contetdo a ser aprendido e o perfil de estudante — que interagem
diretamente dentro dos cursos por intermédio de suas ferramentas. Ha4 a
possibilidade de se criar outros perfis isto dependera da necessidade da
instituicao.

Para o perfil de Usuario Administrador € significante saber que o Moodle

pode:

a) Agregar de forma flexivel funcdes de outros mdédulos em muitos

niveis.

b) Atualizar o Ambiente Moodle de forma pratica, uma vez que o
proprio este possui um sistema interno para atualizacdo e

reparacao de suas bases de dados num periodo de tempo.

c) Fazer utilizacdo de uma unica base de dados. O Moodle utiliza uma
abstracdo da mesma que permite o suporte aos diversos tipos de

base de dados.

Para o perfil do professor € significante saber que o Moodle:
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a) Permite desenvolver atividades de reflexdo critica, cooperacéo,

colaboragdo o que é classificado como pedagogia construtivista
social.

b) E adequado para o ensino a distancia, assim como para

complementar a aprendizagem presencial.

c) Possui uma interface de navegador leve, rapida, eficiente e

compativel.

d) E facil de instalar, uma vez que o mesmo é compativel com PHP.

3.2.1 Ferramentas de Interacdo Moodle

Para que um professor de educacdo a distancia possa aplicar sua
metodologia em ambiente virtual de aprendizagem, 0 mesmo necessitara
utilizar ferramentas de interacdo. Estas ferramentas devem possibilitar a
interatividade dentro da plataforma. Um destes recursos bastante utilizados € o

Foérum.

3.2.1.1 A Ferramenta Férum

De acordo com Moran, o FOrum se caracteriza por uma ferramenta
assincrona que permite aos alunos, em contato com o professor, discutirem um
determinado tema em quest&o. E uma ferramenta ideal em ocasifes em que o

professor ndo pode reunir todos os estudantes num mesmo momento.

Para se criar um Forum no Moodle ou qualquer outra atividade como
chat, diario, glossario etc, o usuario devera utilizar o combo box intitulado
“acrescentar atividade” que se localiza na area central da pagina, recuado ao
lado direito. A plataforma permite que apenas usuarios com perfil de

administrador tenham acesso a este recurso.
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Ao se escolher a ferramenta Forum como uma proposta metodoldgica de
uma atividade, o professor necessitara alimentar alguns campos pertinentes do
recurso. Em geral, os campos obrigatdrios sdo: Nome do Forum, Tipo de

FOrum e uma Introducéo ao contetdo que sera debatido no FGrum.

Figura 11 - Combo Box para Insergao de Atividade no Moodle

) Curso: Curso Teste - Mozilla Firefox =8 X
Arquivo  Editar Exbir Histérico Fayortos  Ferramentas  Ajuda
Q S C X & % MW om.brc iew.php?id=429 77 - | [29-]cooa P

1711 Curso: Curso Teste ‘ + |

moodleufal

.com.hbr
dleufal » Uni Academicas b F. Idade de E ia, Administracdo e C ilidade - FEAC » E ia» NCC1014
(@ Mudar fungéo para... v . - : —
= — Voceé acessou como Flavio Pereira (Sair) -~
ivar edigio |

-‘ilz\gemla do Curso cﬁmbﬂ BUX

®
Acrescentar um novo
@| Acrescentar recurso.. v ®§A iv| topico...
ativi (Nenhuma noticia publicada)
/Atividade Hot Potatoes
‘ Base de dados
® Chat
Diério ¥
@ Acrescentar recurso.. | @ Escolha
— Forum NZo ha nenhum evento
Vai Glossério g
J se Laboratdrio de Avaliag8o 3  |proximo
® Ligho - a
Pesquisa de avaliagéio
Questionario + Calendario..
@| Acrescentar recurso.. @\ 7avetas + Novo evento..
i - Modalidade avangada de carregamento de arquivos
SR T . 5 Texto online
& Desativar edigdo £ BRI Envio de arquivo dnico o
oN ot M ® Atividade offline a Sl réce"fe
(j onfiguragdes WIK) + o oo
& Designar fungdes @| Acrescentar recurso... ~| @ ACrESCM >| ¥ Atividade desde quarta, 9

Concluido

Fonte: www.moodleufal.com.br

O campo Nome do Forum, explicitamente, ja informa a sua funcgéo, o
campo Introducdo ao conteudo que serd debatido no FOrum permite ao
professor iniciar o contetido do tema a ser debatido e com relacéo aos Tipos de

Foérum, temos:

e FOrum Geral que permite a insercdo de varios topicos, iniciando-

se assim, uma nova conversa a cada topico criado;

e FOrum P e R que disponibiliza um férum com perguntas e

respostas feitas pelos usuarios.
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e FOrum Cada usuario inicia um novo tépico, onde cada participante

tem permissdo de criar um tépico que sera disponibilizado aos

cursistas da mesma turma;

e FoOrum Uma Unica discusséo simples, como o proprio nome diz

permite que a partir de um questionamento feito pelo professor,

seja iniciada uma Unica discussdo na pagina. Nesta opcéo

nenhum usuario podera criar um novo topico.

Existem outros campos que poderdo ser utilizados como, por exemplo,

um moédulo de avaliacdo dos comentarios no forum, um modulo para

carregamento de arquivos etc.

Ha possibilidade de utlizacdo destas

ferramentas, porém, dependera da natureza do curso e ou do professor, do

limite de arquivos a serem encaminhados por intermédio da ferramenta etc.

Figura 12 - Campos Opcionais de um Férum no Moodle

Nota

Permitir a avaliagéo das mensagens? [[JUsar avaliagtes

Nota @

Permitir avaliagdo apenas das mensagens
compreendidas neste arco de tempo:

De
a
Limite de mensagem para bloqueio

Duragéo do bloqueio @)
Limite de mensagem para blogqueio &

Limite de mensagem para aviso (3

Configuragdo de médulos comuns

Tipo de Grupo @
Visivel

N&o bloquear |v

Nenhum grupo

Mostrar | v

v

[ Salvar mudangas H Cancelar

Este form contém campos obrigatdrios

Fonte: www.moodleufal.com.br
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3.2.1.2 A Ferramenta Chat ou Bate-papo

Outra ferramenta bastante utilizada é Chat ou Bate Papo. No Moodle

este recurso possibilita a comunicacdo sincrona entre 0s usuarios.

Para se criar uma sala de bate-papo, por intermédio do Moodle, o
professor devera realizar a mesma tarefa inicial como a de criacdo do um
férum. Este devera clicar sobre o Combo Box Acrescentar atividade (ver figura

11) e escolher a opgéo Chat.

ApOs esta opcao o usuario teria que configurar a sala de bate-papo a ser
criada preenchendo alguns campos. Dentre estes campos 0s obrigatérios
seriam o Nome da Sala de Bate-Papo e o campo Introducéo que d& um breve

contetudo sobre o tema a ser explorado no chat. Ha ainda op¢des como:

e Data do préximo chat, neste combo box o usuario podera definir a
data inicial da sessé&o de bate-papo.

e Repetir sessdes possibilita repetir, em horarios pré-definidos, as

sessodes de chats.

E importante salientar que a ferramenta Chat ndo possui um modulo de

avaliacao.

Ao se iniciar um chat, os usuarios tém acesso a uma sala de bate
comum. E interessante salientar que esta sala é habilitada através de uma
janela pop up. Por este motivo o bloqueador de pop ups do usuério, em sua
maquina, devera permitir a exibicdo de contetdos pop ups que serdo exibidos

pelo ambiente.

As salas de bate-papo na Plataforma Moodle sdo simples, estas soO
possuem duas areas de trabalho. Uma maior, a esquerda da area do monitor
gque mostra os textos encaminhados, bem como as fotos dos perfis dos
usuarios no bate-papo. A area menor, que se localiza a direita, mostra a lista

de usuéarios conectados a sala, bem como as fotos dos seus perfis.
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Os usuéarios com perfis de administradores ou liberados para esta acao
podem ter acesso as sessOes encerradas nos chats. Isto possibilita que os
professores e/ou alunos tenham acesso as discussdes feitas por intermédio da

ferramenta.

3.2.1.3 A Ferramenta Glossario

O Glossario € uma ferramenta que permite aos usuarios criarem uma
espécie de dicionario virtual. Cada aluno, por exemplo, tem a possibilidade de
acrescentar ao recurso palavras que podem ser advindas de um texto ou de
qualquer outra midia. A aplicacdo metodologica do Glossario dependera da

postura do professor perante esta ferramenta.

No Moodle, para se incluir esta ferramenta, utiliza-se 0 mesmo recurso
para criacdo de um férum ou de um chat. O usuario devera clicar sobre o

Combo Box Acrescentar atividade (ver figura 11) e escolher a opcéo Glossario.

Na criacdo da atividade glossério, o utilizador da ferramenta ter4 que
preencher alguns campos para a disponibilizagdo da mesma dentro do
ambiente virtual de aprendizagem. Da mesma forma que nas outras
ferramentas, h4 campos que sdo denominados obrigatérios e outros néo

obrigatérios.
Os campos obrigatérios sao:

e Nome, este campo possibilita ao usuério criar um nome para o

glossario;

e Descricdo € um campo que permite a introducdo ao conteudo da
atividade. O professor podera utilizar um texto e a partir deste

campo indica-lo;

e Numeros de itens mostrados em cada pagina, possibilita ao
usuario escolher quantos itens adicionados serdo mostrados ao

se solicitar a visualizagdo da ferramenta em questionamento.

Dos campos néo obrigatorios ha possibilidade de:
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e Habilitar avaliacdes, o professor pode abonar com uma nota a

participacado do aluno pelo item inserido;

e Aprovacado imediata dos novos itens, cada novo item inserido &

pré-aprovado pela plataforma;

e Mostrar alfabeto, que possibilita a insercdo de um link para cada
letra do alfabeto. A partir deste alfabeto o usuario pode, por

intermédio de indexacé&o, procurar um item inserido no glossario.



Figura 13 - Vista da Fer

moodleufal

.com.br

v
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ramenta Glossario - Opg¢des de configuracéo da
ferramenta

al » Uni Academicas b Faculdade de Economia, Administragio e Contabilidade - FEAC » Economia » NCC101FEAC » Glossarios » Modificando um
Glossario
Voceé acessou como Flavia Pereira (Sair)
AlAcrescentando um(a) novo(a) Glossario @
Geral
Nome ™ Glosssrio Teste i
Descricao™ @)
Trebuchet v 1(8p) v v lngua v B Z U §|% x| #|0
Mg E Tl —dede QO@S@B | 0|2
Caminho: body
Ndmero de itens mostrados em cada pagina®™ 1g
Tipo de glossério @  Glossério secundario ~
Permitir itens repetidos @  N&o ~
Permitir comentarios @ N&o ~
Permitir versdo para impressdo @  Sim v
Fazer o link automatico dos itens @  Sim ~
Aprovagdo imediata de novos itens @  Sim ~
Formato de visualizagdo @  Simples, estilo dicionério -
Mostrar link 'ESPECIAL' @  Sim ~ -
Mostrar alfabeto @  Sim ~
Mostrar o link TODOS' @  Sim ~
Modificar sempre @ N&o ~
Nota

Habilitar a avaliagdo dos itens

[CIHabilitar avaliagies

Usudrios  Aper

Nota @ | Esca

Limitar as avaliagdes aos itens criados neste
periodo:
De

a

Visivel
Configuracio de madulos comuns

Fonte: www.moodleufal.com.br

Mostrar ~

Salvar mudangas | | Cancelar

Este form contém campos obrigatérios

3.2.1.4 A Ferramenta Portfélio

A Ferramenta Portfélio difere das anteriores, pois ndo se acessa

diretamente pelo combo box Acrescentar Atividade. Por ser uma ferramenta

limitada ao perfil do usuario,

usuario que se localiza no to

pode ser encontrada clicando-se sobre o nome do
po da pagina na lateral direita.
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O acesso a ferramenta € simples e se faz com apenas um clique do
mouse. Este recurso, aparentemente € de facil utilizacdo, permitindo ao usuario

disponibilizar textos e ou arquivos.

Cada nova entrada feita no portfélio € denominada como um elemento.
Cada novo elemento criado pelo usuario € composto de um texto, acrescido de

um arquivo. A opc¢ao de anexar arquivo ao conteudo inserido é opcional.

Os campos presentes no portfélio sdo:

Nome, entrada referente ao titulo do portfélio;

e Reflexdo, espaco reservado para 0os comentarios pertinentes a

atividade desenvolvida;

e Data é um campo opcional que permite ao usuario escolher a data

de postagem do arquivo;

e Arquivo é também um campo opcional que possibilita a insercédo

de arquivos a atividade desenvolvida.

e Visualizavel por outros € uma ferramenta que possibilita a

liberacdo do conteudo disponibilizado no portfélio.
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Figura 14 - Vista da Ferramenta Portfdlio e seus campos

ﬁ moodleufal

.com.br

al » Unidades Academicas » Faculdade de E: ia, Administragdo e C ili ~FEAC » E ia > NCC101FEAC » Participantes » Flavio Pereira »
Portfélio » Acrescentar elemento
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Faca hoas perguntas @
Usar ematicons &

Caminho:
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Arquivo:
Visualizavel por outros:  Nao ~ @

Salvarmudangas | | Cancelar

Fonte: www.moodleufal.com.br

3.2.1.5 A Ferramenta E-mail

O e-mail, assim como o portfélio, ndo estda vinculado ao grupo de
atividades do curso. Porém esta ferramenta também n&o esta vinculada ao
perfil do usuério. Logo para acessa-la o utilizador do ambiente ter4 que

localiza-la.

Em geral, esta ferramenta se disponibiliza em um dos dois menus
laterais da Plataforma Moodle. Para ter acesso a mesma o usuario devera
clicar sobre o link Compor que esta presente neste Box Enviar E-mails. Apos

este acesso o utilizador sera levado a uma pagina de composigéo do e-mail.

A pagina de composicdo do e-mail € constituida por um conjunto de

ferramentas tais como:

e Lista de usuarios que compde 0 curso, permite a selecdo destes

usuarios para o encaminhamento de uma mensagem. Estes
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usuarios podem ser divididos em grupos. Esta opcdo sera
utilizada pela instituicio de ensino que possuem mais de uma

turma dentro de uma mesma disciplina;

e Link selecionar todos ou Anular sele¢des possibilitando a insercéo
ou anulacdo automética de todos os usuarios para 0 envio de

uma mensagem,;

e Campo Assunto possibilita a insercdo de um pequeno texto que

fara mencao ao que se trata a mensagem a ser encaminhada;

e Campo Mensagem local disponibilizado para a mensagem que
serd encaminhada. Neste campo também ha um pequeno menu

para a edicao do texto;

e Campo Anexo disponibiliza a opcédo de um usuario anexar arquivo
a mensagem encaminhada. O anexo devera possuir tamanho

maximo de 2Mb.

O utilizador poderd ainda desfrutar de op¢des como cancelar a
mensagem, voltando a area de interacdo do curso e enviar que encaminha os
emails para as respectivas caixas postais do usuarios selecionados no campo

Lista de usuarios.
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4 INTERACAO HOMEM COMPUTADOR E USABILIDADE

Todo o sistema desenvolvido para as pessoas, em seu uso, deve ser
facil de se aprender, de se lembrar e deve também possuir uma navegacao

agradavel (Nielsen e Molich, 1990)

Por este motivo se faz necessario discutir a uniformidade da interface.
Esta esta vinculada ao processo de producédo de material e tem o objetivo de
facilitar ao aluno a aprendizagem do sistema. A Usabilidade de Design que
também pode ser chamada de Usabilidade Técnica esta vinculada a este
conceito (Martins,2005; Nielsen,1993, Nokelainen,2006;Ventromille-
Castro,2003).

A Usabilidade de Design € um conceito pouco explorado em cursos a
distancia. Vem sendo estudado principalmente em sites onde 0s usuarios
necessitem acessar constantemente, tais como portais corporativos e Intranets,

sites de bancos e de comércio eletrdonico. (Martins,2005)

E necessario que os projetistas de sites foquem seus trabalhos na
simplicidade, concentrando-se no objetivo do usuario e evitando um projeto no
qual a interface seja carregada de recursos de design e multimidia. Sendo
assim é importante que a interface seja simples. Por exemplo, um grande
namero de botdes implica num maior nimero de possibilidades de interacao e
dificulta o nivel de atencdo do usuario, uma vez que ele terd uma quantidade

maior de possibilidades a se concentrar para interagir. (Nielsen, 1993; 2000)

Logo, € importante que o0s projetistas de sites pressuponham duas

dimensdes na constru¢cdo de um ambiente:

e Aprender o sistema (operar 0 sistema, ou seja, testar sua

usabilidade);

e Aprender mediatizado pelo sistema (gerar aprendizagem)
(Martins, 2006; Catapan ET all,1999).
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Na perspectiva do usuario, qualquer objeto, seja ele real ou virtual
devera proporcionar um feedback motivador. Para que isso aconteca o0s
objetos de interacdo, por exemplo, botdes, links animados e ferramentas
interativas, deverao ser atraentes e faceis de usar. O que um usuario entende
nao afeta apenas a sua motivacdo, mas também o desejo em utilizar o produto.
Sendo assim, quanto mais atrativo e mais facil de utilizar, maior as chances de

0 usuario se motivar a utilizar o objeto. (Kuniavsky,2003)

Kuniavski (2003), diz que a avaliacdo da experiéncia do usuéario é algo
dificil de analisar. Basta levar em consideracdo que um produto possui muitas
variaveis a serem analisadas, por exemplo, um site web podera ter elementos
como textos, botdes, imagens etc. Compreender a relacdo entre esses
elementos requer um tipo diferente de investigagao.

Kuniavsky (2003) Infere que o método mais facil de estudar a avaliacao
da experiéncia do usuério € classificando-a como sendo algo Unico. E a partir
deste ponto deve-se fragmenta-la em segmentos vinculados a experiéncia do
usuario. Desta forma torna-se facil manejar a varidvel até um ponto de
entendé-la. Para sites da Web (e outros produtos de gerenciamento da
informacao), existem trés categorias gerais de trabalho ao se criar vinculos a

experiéncia do usuario:

e A arquitetura da informacéo esta baseada a quao as informacgdes
de um produto sdo organizadas para que de fato se transmita o
que o mesmo se propde a oferecer. E o nivel mais abstrato que
um usuario podera experimentar. A arquitetura podera ser
implicita quando esta vinculada a outra estrutura de controle,
geralmente manipulada por poucas pessoas de uma empresa, por
exemplo. Comumente este tipo de arquitetura utiliza metéaforas
mapeadas a um tipo de informacgéo que esta contida na empresa.
Desta forma a arquitetura implicita for¢ca o usuario a navegar na
“estrutura de navegacao real” usando uma metafora mapeada a
partir de uma analogia de informagdo. A arquitetura também
podera ser explicita quando naturalmente provém sua propria

estrutura. E de responsabilidade do projetista do site, tornar uma
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interface implicita em explicita. Os usuarios devem, sem algum
esforco, prever o que acontecera ao se clicar sobre um botéo, por
exemplo. Quando a arquitetura subjacente ndo é débvia, entdo os
usuarios criam modelos mentais para que possam utiliza-las e

assim simplificar a interacdo com 0s objetos.

e O Design da Informacao, caracteristica ligada & maneira de como
a estrutura do software € exposta aos seus usuarios. A interface é
o elo principal do design da informacdo. Todos os sites web
possuem centenas de objetos (botdes, textos, imagens) que estao
organizados no ambiente de maneira diferente. Isso por que a
informacdo é dindmica. A Interface pode ser medida como a
capacidade de o wusuéario poder experimentar (ler, ouvir,
manipular) de forma imediata aquele ambiente. Os projetistas de
interacdo controlam diretamente a arquitetura da informacao, pois
€ a partir do design da informacdo que 0s usuarios: saberdao como
navegar entre a arquitetura da informacéo; ter certeza de que os
dados séo apresentados de uma maneira mais clara e encontrem
a informacdo que de realmente necessitam. O design da
interacdo requer mais informagfes especificas como: Fluxo de
tarefas (sequéncias de acfGes que sdo necessarias para algo
interessante  acontecer); Previsibilidade e  Consisténcia
(previsibilidade € o suficiente para que as pessoas se sintam

confortaveis);

e O Design da Identidade que expressa a personalidade do produto
e ou atracdo. E o estilo, a vibracéo e o sentimento do site que se
apresentam como caracteristicas que o tornam unico. O objetivo
do design da identidade € a de comunicar uma identidade para o
site que € distintivo de seus concorrentes e coerente com outros

produtos da empresa.

Mesmo assim, partindo das classificagOes feitas acima, as solugdes
ideais aos usuarios, ndo promovem ou geram produtos ideais. Em geral, os

produtos ndo sédo apenas criados para beneficiar seus usuarios, mas sim para
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beneficiar as empresas que as criam com a intencdo de gerar lucro. Desta
maneira, 0 usuario ndo se torna o principal foco de preocupacdo tendo que
competir com os desejos de lucro da empresa e da publicidade. Cada uma das
tensdes gera conflito no desenvolvimento do ambiente quando séo utilizadas
em demasia. A qualidade deve estar implicitamente presente no software e nos
aspectos de produgcdo do mesmo. O software deve apresentar qualidades
basicas (funcionalidade, confiabilidade e seguranca de uso) e qualidades
extras ou implicitas (flexibilidade, adaptabilidade e facilidade de entendimento).
A estes atributos chamamos de Usabilidade. A figura abaixo mostra as tensfes
que afetam as prioridades de criagdo de um produto. (Kuniavsky,2003;
Nielsen,1993)

Figura 15 - Tensfes que afetam as prioridades num produto

Usuarios Puhblicidade

Empresas

Fonte: Kuniavsky, 2003

4.1 Qualidades Relacionadas ao Software

7

Entre estas qualidades, encontra-se a interface que € o elo de
comunicacao entre 0 usuario e a maquina e que tem a funcéo de permitir uma
excelente e agradavel comunicacdo no processo de interacdo homem-

computador (Nielsen, 1993).

A maneira mais simples de se avaliar a usabilidade de um software é por
intermédio de observacdes realizadas por interacdo do usuario com o sistema.

A avaliacdo pode ser realizada com uma quantidade representativa de usuarios
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em um laboratorio especifico para a pesquisa. Dependendo do tipo de
programa, pode-se utilizar o préprio ambiente de trabalho ou até mesmo o local
onde o sistema serd implantado. Vale salientar que é necessario escolher o
usuario certo para que o mesmo possa remeter o maximo de desempenho

possivel nas respostas. (Kuniavsky,2003; Nielsen,1993)

Nielsen (1993), diz ainda que a usabilidade pode ser dividida em 5
critérios basicos de avaliagdo: A Intuitividade, A Eficiéncia, A Memorizacéo, O

Erro e a Satisfacéo.

4.1.1. A Intuitividade

Caracteristica ligada a qualidade de o sistema apresentar facilidade de
uso (recursos de IHC) permitindo que, mesmo USUArios sem experiéncias,
sejam capazes de produzir alguma tarefa de maneira satisfatoria. Pode ser
avaliado de forma simples, baseando-se numa amostra de usuarios que
utilizam um software especifico. A medicdo se faz por intermédio do célculo do
tempo no que condiz ao controle das ferramentas presentes no programa
durante o periodo de sua utilizacdo. A eficiéncia é medida a partir do nivel de
interacdo do usuario com o software, quanto menor for o tempo gasto, melhor
sera a qualidade da apreensibilidade. A aprendizagem de um sistema é um
processo continuo, cuja performance melhora a cada nova interagédo, ndo pode
ser considerado como uma distincdo entre “aprendido” “ndo Aprendido”
(Kuniavsky,2003; Nielsen,1993)

4.1.2. A Eficiéncia

Implica na caracteristica de o sistema apresentar eficiéncia em seu
desempenho oferecendo um alto nivel de produtividade, é determinada através

da medig&o do tempo gasto na utilizagdo do software por usuérios experientes;
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4.1.3. A Memorizacao

As telas devem apresentar facilidade de memorizacdo permitindo que
usuarios ocasionais consigam utilizd-las mesmo depois de um longo intervalo
de tempo. Sua medicdo podera ser definida como o tempo decorrido desde a
altima interacéo e do tempo utilizado para executar uma tarefa peculiar. Pode-
se avaliar a memorizacdo por intermédio de questionarios, onde o0s
respondentes seriam averiguados acerca dos comandos e agles especificas

dentro do software.

4.1.4. O Erro

Pode ser classificado como qualquer acéo de intensidade leve ou aguda
que leve o usuario a ndo conseguir interagir com uma ferramenta especifica do
software. O sistema tem a obrigacdo de apresentar o minimo de erros
possiveis, além disso, as soluces apresentadas por eles devem ser simples e
rapidas, principalmente para usuarios iniciantes. Erros graves ou sem solucao
nunca devem acontecer. A medicdo de erros tem base no numero de

ocorréncias detectadas durante um periodo de utilizacdo de software.

4.1.5. A Satisfacéo

O sistema deve agradar qualquer usuério, sejam eles iniciantes ou
avancados, permitindo uma interacdo agradavel. Por isso, ela pode ser
classificada como uma variavel subjetiva da usabilidade. Esta pode ser medida
por intermédio de questionario levando-se em consideracdo a meédia de
respostas de um determinado grupo. As aplicacdes de jogos, educacionais,
domésticas e etc necessitam de grande importancia, pois, necessitam de
interfaces mais atrativas e/ou divertidas. As vezes o item diversdo é mais
importante que a prépria velocidade de resposta das aplicacdes. (Nielsen apud
Carroll e Thomas 1988).
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4.2 Curva de Aprendizagem de Software Versus Usuario

Algumas caracteristicas devem ser tomadas em consideragdo a um
determinado grupo de usuérios que possuem peculiares quanto a sua cultura.
O usuario podera ser avaliado com relacéo a sua pericia ou experiéncia dentro
de um sistema computacional. A pericia ou experiéncia visa distinguir as
seguintes dimensdes com 0 usuario: no sistema, nos computadores em geral e

no dominio da tarefa. (Nielsen,1993)

Figura 16 - A dimensdes de aprendizagem de um usuério

Conhecimento da tarefa

Maxima experiéncia computacional >

Minima experiéncia computacional

Desconhecimento da tarefa

Fonte: Kuniavsky, 2003

Os usuérios que utilizam o sistema podem ser classificados como
experientes ou novatos ou ainda podem estar num nivel entre ambos. A estes
deve ser levada em consideracdo a experiéncia pessoal em relagdo a um
aplicativo especifico. Desta forma, por intermédio dos diferentes tipos de
experiéncias de usuarios com softwares, pode-se calcular uma curva de

experiéncia entre eles, como mostrado na figura abaixo: (Nielsen,1993)
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Figura 17 - Curva de Aprendizagem para Usuario Experiente e Novato — (Nielsen,
1993)

Foco no usuéario
experiente

>

Uso com proficiéncia e eficiéncia

Tempo

Fonte: Kuniavsky, 2003

Tendo em vista as necessidades educacionais que utilizam propostas e
estratégias didatico/metodologicas e com base nas necessidades de se ter um
material didatico produzido com foco em seus usuarios. E necessario se utilizar
de um conceito de usabilidade na producdo de material didatico para a EaD

chamado Usabilidade Pedagdgica.
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5 A USABILIDADE PEDAGOGICA

Um bom curso na modalidade a distancia depende de um conjunto de
fatores previsiveis (universalidade, objetividade, verificabilidade, clareza e
precisdo) e de uma "quimica", que juntos fazem a diferenca. Estas
caracteristicas estdo ligadas ao processo de comunicacdo que é feito, em

geral, pelos computadores. (Moran,2002; Flemming,2002)

Ao se falar em comunicacdo para a educacdo a distancia, se faz
necessario buscar novos conhecimentos e tecnologias que possam suprir as
necessidades e potencializar as oportunidades para a aprendizagem. (Martins,
2006)

Dessa forma, o professor conteudista deve se preocupar com a
qualidade pedagogica do material desenvolvido, além disso, o material devera
ser compreensivel e atrativo. Elementos essenciais para o sucesso de sua

utilizacao dentro dos ambientes virtuais de aprendizagem. (Martins, 2006)

Em geral, uma equipe de profissionais responsaveis pelo projeto do
curso a distancia (professores, profissionais da informatica em design e em
programacao) devem se preocupar com o0 material pedagodgico, além da
interface grafica do curso.

A utilizacdo das tecnologias deve promover a aprendizagem nas midias
ou ambientes de interacdo utilizados. Deve-se explorar a internet, fazer o uso
de simulacdes, de multimidia e de ferramentas que promovam a cognicao.
Estas ferramentas funcionardo como instrumentos que propiciam um ambiente
colaborativo, construtivo e ativo do conhecimento. Quando isso ndo acontece,
0s usuarios de computadores exteriorizam seus insucessos ha leitura,
interpretacéo e utilizacdo das interfaces dos ambientes virtuais educacionais,
independentemente da sua formacdo académica, idade e/ou nivel social.
(Martins, 2006; Flemming,2002; Ventromille-Castro, 2002).
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Martins (2006) fala que “os projetos para o ensino a distancia precisam
ser construidos com o foco no usuario, em seu contexto de uso e forma

eficiente, garantindo praticidade e satisfagcado do usuario”.

Dentro destes conceitos acima relatados mensuramos a Usabilidade
Pedagogica (UP) como um conceito que atualmente possui uma definicdo
pouco definida e estudada. E um fator predominante na interacdo que deve
fornecer feedback e estratégias de leitura. A UP esta vinculada estritamente a
elementos do aprendizado, caracterizando-se como um processo que acontece
todo o tempo sendo incontrolavel e néo observavel. (Nokelainen,2006;
Ventromille-Castro 2002:2)

O nivel de aprendizagem de um grupo, também, encontra-se associado
a criacdo e ao desenvolvimento do material didatico e de como foi administrada
sua preparacao pedagdgica para que favoreca, de fato, a aprendizagem. Ele é
dependente do conjunto de objetivos para uma situacao de aprendizagem pelo

aluno e professor. (Nokelainen,2006; Ventromille-Castro 2002:2)

A Usabilidade Pedagogica € um conceito pertencente ao Modelo de
Usabilidade de Nielsen, a ela estdo acrescentadas qualidades vinculadas a
aprendizagem como efichcia ou informalidade. Estas por sua vez sao
dimensdes dificeis de entender e de se mensurar. Por outro lado a variavel
educacdo é mais pratica de ser avaliada, pois, por intermédio dos artefatos
visuais produzidos como: programas de computadores vinculados ao curriculo,
ferramentas virtuais de aprendizagem sdo mais praticos de serem avaliados.
(Nielsen,1990; Nokelainen,2006)



Figura 18 - Mapa Conceitual das Usabilidades e Dimensdes da UP
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Fonte: Adaptacao: Nokelainen,2006

De acordo com Nielsen (1990) e Nokelainen(2006) a aceitacdo pratica

leva a uma série de fatores que devem ser avaliados na concepgdo de um

software. Sendo a qualidade do uso a caracteristica que esta vinculada



69

diretamente aos conceitos de Usabilidade e Utilidade. A Usabilidade, refere-se
a quao bem os usuérios estdo aptos a utilizarem as fungbes oferecidas pelo
sistema. J4 a Utilidade, refere-se a habilidade de o sistema prover funcbes que

correspondam com as necessidades de seus usuarios.

Sendo assim, pode-se inferir que Usabilidade e Utilidade séo fatores que
dependem entre si, pois a qualidade pedagdgica de um material € dependente

da qualidade técnica de um software.

A Usabilidade Pedagdgica (UP) pode ser mensurada por intermédio da
ergonomia do programa, caracteristica esta de total responsabilidade da equipe
de producdo e das escolhas didaticas e metodoldgicas desenvolvidas pelo

professor autor. (Nokelainen,2006;Ventromille-Castro,2002)

De acordo com Nokelainen (2006) poucas linhas de pesquisa em
Usabilidade Pedagogica foram desenvolvidas. Estas buscaram estudar a
importancia de promover a aprendizagem das diversas midias produzidas,
destinados a educacao. O autor, com base, em diferentes estudos (Reeves,
1994; Squires e Price, 1996; Quinn, 1996; Albion, 1999; Squires e Preece,
1999; Horila, Nokelainen, Sylvanen e overlund, 2002) desenvolveu uma sintese

das pesquisas na area.

A tabela mostra um modelo tedrico (Squires & Preece, 1996) e quatro
modelos tedricos com listas de verificag6es heuristicas (Reeves, 1994; Quinn,
1996; Albion, 1999; Squires & Preece, 1999). Apenas um modelo é subjetivo
baseado na satisfacdo do usuario final e que mensura 0s aspectos
pedagogicos do material de aprendizagem produzido (Horila et al., 2002). Um

breve resumo encontra-se disponivel na tabela abaixo.
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Tabela 1 - Sumario de Pesquisas em Usabilidade Pedagdgica “*” = Modelo
Teorico, “°” = Modelo Teérico e Checklist Heuristico e “°” = Modelo Teoérico e

Subjetivo Baseado no Usuario Final

) Horila,
Squires and . )
. ) Squires and Nokelainen,
Reves (1994) Quinn (1996) Preece Albion (1999) )
Preece (1999) Syvanen&
(1996) N
Overlund (2002)
) ) Usabilidade
Design Aprendizagem a o
) o o ) Pedagdgica em
Dimens6es Heuristico Modelo Heuristicas de partir de ]
b ] a b Ambientes de
Pedagogicas “” Educacional JIGSAW “*” Satisfagéo “” Softwares .
b . b Aprendizagem
o Heuristicos “” .
Digital “”
Controle do Usuério Metas e Atividades Estabelecimento Niveis Apreensibilidade
Objetivos Especificas de de Contexto Apropriados ao
Claros Aprendizagem Controle do
Usuario
Filosofia Pedagdgica Contexto Atividades de Relevancia a Fidelidade a Graficos e Layout
Significativo Aprendizagem Préatica Navegacéo
para o Geral Profissional
Dominio e o
Aprendiz
Psicologia Conteudos Atividades de Representacdo Equiparacao Requisitos Técnicos
Subjacente Claros com Operacgéo de das entre o Designer
Representacdo Aplicacdes Responsabilidades | e os Modelos de
Mltipla e Com Profissionais as | Aprendizagem
Navegacéo questdes
Mdltipla
Orientacdo ao Atividades Atividades Relevancia dos Prevencéo de Eficiéncia Intuitiva
Objetivo Acomodativas Gerais de Materiais Erros Cognitivos
Funcionamento | Referenciados Periféricos
do Sistema
Valor Experimental Aprendiz com Apresentacdo Representacdo Adequacao aos
de Recursos de Simbdlica Aprendizes em

(Autenticidade)

Entendimentos

Elicitos

Video

Compreensivel
e Significativa

Diferentes

Situacbes
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Papel do Professor Avaliacédo Assisténcia Suporte Pessoal | Facilidade de Uso:
Formativa Favoravel a a Abordagens Abordagem Técnica
Prescritiva Significativas na e Pedagdgica
Aprendizagem
Flexibilidade do Desempenho Materiais Estratégias para Interatividade
Programa Poderia Ser Atraentes Reconhecimento
Critério- de Erros
Referenciado Cognitivos,
Diagndéstico e
Recuperagéo
Relacéo de Erros Suporte para Apresentacao Comparagédo ao Objetividade
Transferéncia de Recursos Curriculo
e Aquisicao
Propria de
Aprendizagem
e Habilidades
Aprendizagem Suporte a Eficicia Global Sociabilidade
Cooperativa Aprendizagem dos Materiais
Colaborativa
Motivacao Motivacao

Epistemologia

Valo Agregado ao

Ensino

Atividade do
Aprendiz

Adequacao a Perfis

Diferentes

Fonte: Nokelainen,2006

Nokelainen (2006) definiu um critério (ou modelo) para a UP e com base

nas pesquisas anteriores prop6s dimensdes, concluindo que estas, por sua

vez, devem estar presentes em ambientes de aprendizagem digital.

Este modelo por sua vez, sera aplicado e utilizado a realidade das

ferramentas virtuais, presentes nas plataformas de ensino aprendizagem da

Universidade Federal de Alagoas e Instituto Federal de Alagoas, antigo

CEFET.
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A lista das dimensdes propostas encontra-se abaixo:

5.1 Modelo de Dimensdes para Usabilidade Pedagdgica

5.1.1 Adimenséo: Controle do Aprendiz

Esta variavel encontra-se relacionada a aquisicdo de conhecimento por
intermédio da memoria de curto termo do usuario. A memoria de curto termo &
também chamada de memodria rapida, pois, recebe diretamente as informacdes
provenientes dos 6rgdos dos sentidos (boca, olhos, nariz etc) e as envia ao
sistema cognitivo. Ela também ¢é responsavel pelas mensagens de saidas
provenientes dos nossos sentidos (fala, movimentos e acdes). Em geral, o
tempo em que a informacdo permanece armazenada em memdéria ndo dura
mais que cerca de 10 segundos, registrando, desta forma, poucas informagdes
por vez. Por isso, diz-se que o0 acesso a ela €& rapido (Miller,1956;
Schneiderman, 1992).

Sdo por estas caracteristicas que o material desenvolvido deve ser
facilitado e com foco direcionado ao estudante e ndo ao professor detentor do
conhecimento. Ao estudante no sentido de que o mesmo possa ter dominio
sobre um sistema, ou seja, em que ele possa navegar pelo aplicativo sem
necessitar se esforcar em decorar as telas que devem ser faceis de recordar.
(Nielsen, 1993; Nokelainen, 2006)

Abaixo, encontram-se relacionadas as variaveis pertencentes a

dimensao Controle do Aprendiz.

Figura 19 - Dimensé&o Controle do Aprendiz e suas variaveis

Controle do

Aprendiz

1 1 1 1
Utilizagdo Controle do Elaboragdo Informagdo Responsabilidad

minima de Usuario Significativa e pela propria

G Aprendizagem

Fonte: Nokelainen,2006
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5.1.2 A dimenséao: Atividade do Aprendiz

Corresponde a capacidade de os usuéarios desenvolverem atividades
independentes de seu facilitador.

A didatica do professor em uma situacdo de aprendizagem é
inteiramente indispensavel na atividade de ganho de conhecimento dos
aprendizes. Sendo assim, os alunos poderdo desenvolver melhores as
atividades caso tenham o professor atuando em segundo plano como um
facilitador. (Reeves, 1994)

O professor devera promover aos seus alunos um pensamento reflexivo
por intermédio de problemas. O aprendizado € uma varidvel referente aos
interesses dos alunos que deverdo buscar a informacao por vontade propria.
Porém o material devera ser interessante ao estudante e basear-se com
informacdes da vida real. Por exemplo, um professor podera desenvolver ou
buscar materiais de estudo e oferecé-los aos alunos para que 0s mesmos
desenvolvam a concepc¢ao do tema por intermédio de atividades em grupo ou

individualmente. (Jonassen, Peck & Wilson, 1999; Savery & Duffy, 1995)

Abaixo, encontram-se relacionadas as variaveis pertencentes a

dimensao Atividade do Aprendiz.
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Figura 20 - Dimensé&o Atividade Atividade do Aprendiz e suas Variaveis

(R a0
Atividade do
Aprendiz

-

I | | 1
. (e~ N o P .
Pensamento Aprendizagem Utilizagdo de Imersao Dominio Proprio

Reflexivo Baseada em fontes primarias

Problemas \__ dedados )

Fonte: Nokelainen,2006

Esta dimensao possui variaveis dependentes do professor. As mesmas
exprimem caracteristicas da dimenséao Atividade do Aprendiz tendo o professor
como ponto primordial na producdo da atividade. As varidveis em
guestionamento sado: Fontes de dados primérias, Professor facilitador,

Professor Didatico e Aprendizagem Individual/a distancia

5.1.3 A dimenséao: Aprendizagem Colaborativa / Cooperativa

E a dimens&o que explica o significado do aprendizado dos estudantes

dentro de um grupo que tende a alcancar um objetivo.

Com relacdo a aprendizagem colaborativa, Vygotsky (1978) relata que
os alunos séo capazes de executar acdes com maior nivel intelectual, quando
sao orientados a trabalhar em situagbes de colaboragcdo a quando se solicita

trabalhar individualmente.

Ja& Bruner (1985), também explica que quando os estudantes séo
confrontados com alguma situacdo de aprendizagem, aplicar os métodos de

aprendizagem cooperativa melhora as estratégias de resolucéo de problemas.
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Abaixo, encontram-se relacionadas as variaveis pertencentes a

dimensé&o Aprendizagem Colaborativa/Cooperativa.

Figura 21 - Dimensédo Aprendizagem Colaborativa/Cooperativa e suas variaveis

Aprendizagem
Colaborativa /

Cooperativa

Suporte a Trabalho em Navegacao Navegagao Suporte
Conversagdo e Grupo Social Social Sincrona Terciario
Didlogo Assincrona (Tertiary

courseware)

Fonte: Nokelainen,2006

5.1.4 A dimensédo: Orientacdo ao Objetivo

E a caracteristica de todo aprendizado possuir um objetivo orientado, a
meta e o0s objetivos devem estar claros para o aprendiz. Os melhores
resultados sdo atingidos quando professor, aluno e material estdo

proximamente nivelados (amarrados). (Quinn,1996)

De acordo com Reves (1994), os objetivos podem se classificar como
concretos e abstratos. Os objetivos concretos encontram-se presentes e sao
visiveis ao mundo, por exemplo, as técnicas basicas de primeiros socorros. Os
objetivos abstratos estdo vinculados a apreciacdo dos usuarios, por exemplo, a

producdo do material pedagogico.

Sendo assim, os aprendizes poderao seguir seus proprios desejos num
ambiente de aprendizagem, utilizando uma filosofia pedagdgica instrutivista ou
construtivista. A filosofia instrutivista enfatiza a importancia de metas e
objetivos independentes do aluno e prevé o aluno como receptor do
conhecimento e como um agente passivo a ser preenchido de conhecimento. A

filosofia construtivista enfatiza as experiéncias, intencdes e estratégias
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metacognitivas do aluno. O conhecimento é desenvolvido de forma individual e
o aprendiz € um ser dotado de conhecimentos pré-existentes, atitudes e
motivacoes. (Reeves,1994)

Se as metas ndo fazem parte dos perfis dos alunos, o seu significado
deve ser explanado. Os aprendizes devem ter a chance de poder escolher os
caminhos propostos em seus estudos para que cheguem aos objetivos de

aprendizagem. (Wilson & Myers, 2000)

Figura 22 - Dimenséo Orientacdo ao Objetivo e suas variaveis

Orientagdo ao
Objetivo

I | | 1
Objetivo Explicito Metas de Foco no Resultado Meta Focada Monitoragdo dos

Utilidade Préprios Estudos

Fonte: Nokelainen,2006

5.1.5 A dimenséao: Aplicabilidade

Exprime que o material produzido em termos de processo de
aprendizagem deve estar num nivel apropriado ao ponto de vista do aluno. A
aplicabilidade esta relacionada ao aprender fazendo que € um método efetivo
de aprendizagem em questdes praticas e abstratas. Na verdade todo o material
produzido deve buscar habilidades vinculadas a vida cotidiana e de trabalho do
estudante. (Jonassen, Peck & Wilson, 1999; Quinn, 1996; Reeves, 1994,
Wilson e Myers, 2000).
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Figura 23 - Dimensé&o Aplicabilidade e Suas Variaveis

Aplicabilidade

Autenticidade Percepgdo da Aprender Adequagdo do Pré-teste e Ato de Proporgao Apoio
do Material utilidade fazendo Material as Diagndstico pequena no Necessario
Necessidades Sugerir Aprendizado Scaffolding
do Aprendiz Fading

Fonte: Nokelainen,2006

5.1.6 A dimenséao: Valor agregado

Dimensao que exprime o uso criativo das possibilidades. O aprendiz tem
a decisdo de escolher a midia que se adéqua melhor a sua capacidade
intelectual de aprendizagem, por exemplo, um computador poder oferecer
opcbes variadas de arquivos de midia como: voz, video e imagem.
(Nokelainen, 2006)

Quando um professor desenvolve uma atividade ele deve esgotar as
possibilidades de acesso do material disponivel. Na pratica o material
produzido deve possuir habilidades, conhecimentos, ensino multidisciplinares e
podem estar disponiveis em varios tipos de midias. Alem de oferecer aos
estudantes ferramentas que sao utlizadas no controle de contetddos do

mesmo. (Nokelainen, 2006)
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Figura 24 - Dimensé&o Valor Agregado e suas variaveis

Valor
Agregado

Valor Eficacia na Valor Valor Valor
Agregado Aprendizagem Agregado a Agregado a Agregado a
Global de Imagens Sons Animagoes

Fonte: Nokelainen,2006

5.1.7 A dimenséao: Motivacéo

Tem a caracteristica de afetar toda a aprendizagem e permitir que as
pessoas se comportem da maneira como querem. A motivacao esta vinculada

aos instintos, desejos e vontades que uma pessoa tem.

Os behavioristas explicam que o aprendizado ocorre em fungcdo de
mudancas no comportamento. Estas mudancas no comportamento Ssao
provenientes de estimulos que ocorrem no ambiente em que o aluno interage,
Oou seja, uma resposta produz uma consequéncia. Em geral, todos os seres
humanos buscam adquirir algo por intermédio do reforgco. O reforco € qualquer
coisa que possa fortalecer uma resposta desejada (uma nota mais alta dentre

uma turma de alunos, emprego melhor, elogio verbal etc.). (Skinner,2000)

O condicionamento operante é a chave do pensamento de Skinner
(2000) e é derivado do conceito de reflexo condicionado de Ivan Palov. O
reflexo condicionado esta vinculado a reac¢des casuais. Ja o condicionamento
operante € 0 mecanismo gerado por intermédio a uma resposta de um
individuo que fara o mesmo ser condicionado a necessidade a agdo. A
diferenca entre estes conceitos € que 0 primeiro € uma resposta mecanica
realizada pelo individuo enquanto na segunda € um habito gerado por uma

acédo do individuo.
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Alunos condicionados a aprender extrinsecamente buscam se esforcar
para serem melhores em relagcéo aos outros. Alunos condicionados a aprender

intrinsecamente buscam se esforcar para se auto-superar. (Nokelainen,2006)

Figura 25 - Dimensé&o Motivacado e suas variaveis

Motivacao

| | | | | | | |
Meta de Meta de Pertinéncia nos Imersao

Orientagao Orientagdo Estudos
Intrinseca Extrinseca

Fonte: Nokelainen,2006

5.1.8 A dimensao: Valorizacao do Prévio Conhecimento

Nesta dimensdo o material produzido julga o conhecimento anterior do
aprendiz, ou seja, ele condiz a um conhecimento ou objetivo vivenciado pelo
estudante, dai a importancia dos pré-requisitos. A ferramenta de aprendizagem
deve respeitar as limitacbes de cada aluno que, por sua vez, possuem
objetivos e metas a alcancar. Cabe ao professor elaborar atividades que se
adaptem a realidade da ferramenta computacional a ser utilizada. Além disso, a
ferramenta deve os encorajar, com relacdo ao seu proprio uso, a tirarem o

maximo de proveito durante os estudos (Wilson e Myers, 2000).



80

Figura 26 - Dimenséo Valorizagao do Prévio
Conhecimento e suas variaveis

Valorizagao do
Conhecimento
Prévio

1 1
Pré-Requisitos Elaboragao Eventos

Fonte: Nokelainen,2006

5.1.9 A dimensao: Flexibilidade

Sustenta que o material de aprendizagem deve oferecer uma
navegabilidade “livre” ao aprendiz, permitindo ao mesmo uma rota de
aprendizagem pessoal dentro dos conteddos presentes naquele software. O
aprendiz possui pleno controle do ambiente sem se tornar um obstaculo

durante a interacao (Nielsen,1993;Wilson e Myers, 2000)

Figura 27 - Dimenséo Flexibilidade e suas variaveis

Flexibilidade
I 1
Pré-teste e Decomposicdo de Tarefas Repetitivas
Diagndstico Tarefas

Fonte: Nokelainen,2006
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5.1.10 A dimensao: Feedback

Caracteristica que é designada ao sistema de incentivar o aprendiz. O
Feedback aumenta a motivacdo no ato de aprender, ele ajuda o aluno a
entender 0s conceitos nao absorvidos (partes dificultosas) em sua
aprendizagem. Ele trabalha diretamente com o estimulo-reacao (behaviorismo)

por intermédio da ferramenta de aprendizagem (Wilson e Myers, 2000).

O feedback deve encorajar o aprendiz, além de auxilid-lo na correcdo de
respostas durante uma tarefa utilizando, por exemplo, aprendizagem baseada
em erros. Ele pode avaliar orientar e indicar estratégias de aprendizagem de

forma precisa. (Nielsen, 1993;Wilson e Myers,2000)

Figura 28 - Dimensédo Feedback e suas variaveis

Feedback
I 1
Feedback Aprendizagem Feedback Preciso
Encorajador Baseada em Erro

Fonte: Nokelainen,2006
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6 METODOLOGIA

Este capitulo tem o objetivo de apresentar os aspectos metodoldgicos
adotados nesta pesquisa, bem como explicita-los. A principio sédo feitas
algumas abordagens acerca da pesquisa cientifica, as diferentes perspectivas
filoséficas e epistemoldgicas que amparam alguns paradigmas e a escolha do
enfoque adotado nesse estudo. A partir deste ponto ha a Indicacdo e definicdo
do método adotado para esta pesquisa. Aborda ainda o objeto de estudo, o
universo e a amostra, o tipo de coleta e a analise de dados bem como sua
operacionalizacdo/organizacdo em termos de variaveis dentro da pesquisa no

universo do processo de coleta de dados.

6.1 Classificacdo da Pesquisa

Uma pesquisa, em termos gerais, pode ser classificada como um
método que se caracteriza como um procedimento de tipo regular e também
explicito. Este método pode ser repetido de forma a garantir um resultado.
Lakatos e Marconi (1990) definem método como um conjunto de atividades
sistematicas e racionais que permitem alcancar um objetivo com maior
seguranca e economia. No método, devem-se utilizar conhecimentos validos e
verdadeiros para que seja possivel tracar um caminho de pesquisa, assim, 0
cientista estara orientado e podera detectar erros em suas decisfes.

6.2 Caracterizacado do Estudo

A pesquisa é de cunho exploratdrio, descritivo, quantitativo e qualitativo.
A pesquisa exploratéria de acordo com Marconi e Lakatos (1990) busca o
conhecimento e a exposi¢cdo destes para alcancar maiores informacgdes sobre
um determinado assunto. Marconi e Lakatos (1990) ainda dizem que a
pesquisa descritiva relata a forma como o fenbmeno se apresenta a partir de

observacoes.



84

O meétodo quantitativo, considerando a contribuicdo para a ampliacao do
conhecimento sobre (area escolhida), deve ser considerado como uma opc¢éao
importante a ser adotada, constituindo-se numa base confiavel para outros
pesquisadores. Quando bem realizada a pesquisa quantitativa fornece um grau

de generalidade util ao pesquisador. (Marconi,Lakatos;1990)

Ja a abordagem qualitativa pode ter duas abordagens: Para uma
pesquisa de levantamento preliminar-piloto, base para a elaboracdo de um
questionario, ou ainda, como suporte necessario para explicar os porqués das
relacfes identificadas na pesquisa quantitativa ou ainda pode ser utilizado
como unico método, dependendo da natureza do problema de pesquisa.
(Marconi,Lakatos;1990)

6.3 Objeto de Estudo

Na fase inicial da pesquisa, buscou-se avaliar as ferramentas de
interacdo que se encontram presentes nos ambientes virtuais de
aprendizagem. Estas ferramentas sado utilizadas nos cursos de educacdo a
distancia da Universidade Federal de Alagoas e Instituto Federal de Alagoas

por todos os usuarios vinculados ao sistema de educacao a distancia.

Os Ambientes Virtuais de aprendizagem utilizados, atualmente, na

Universidade sao:

O Ambiente Virtual de Aprendizagem E-proinfo (AVA) é uma ferramenta
utilizada no curso de Administragdo a Distancia e o Ambiente Virtual de

Aprendizagem Moodle utilizado nos cursos de:
e Administracdo Publica,
e Fisica licenciatura,
e Matematica Licenciatura,

e Pedagogia Licenciatura e
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e Sistemas de Informagao.
Os cursos escolhidos para serem avaliados foram:

e Administracdo a distancia, por que utiliza a Plataforma E-proinfo

como base ambiente virtual;

e Sistemas de Informacdo, Fisica, Pedagogia e Matemética na
Universidade Federal de Alagoas e os cursos de Hotelaria e

Biologia do Instituto Federal de Alagoas.

Os cursos escolhidos entraram na pesquisa, pela facilidade em que
pesquisador possuia em relacdo a aplicacdo dos questionarios daqueles
cursos participantes onde o mesmo se encontrava vinculado ora como tutor,
ora como professor e ora como assessor virtual de aprendizagem na
preparacdo de material para EaD, além da facilidade de comunicacdo com as

coordenacdes destes curtos.

A avaliacdo se deu em dois diferentes Ambientes Virtuais e foi aplicada
por intermédio de questionarios aos alunos que avaliaram as plataformas de

ensino-aprendizagem destes cursos.

6.4 Areade Estudo, Populac&o E Amostra

O estudo foi realizado no Estado de Alagoas, considerando os cursos de
Educacédo a Distancia da Universidade Federal de Alagoas e Instituto Federal

de Educacéao Ciéncia e Tecnologia de Alagoas.

A populacdo de alunos presentes nestes cursos de EaD, somam um
total de 2259. Sendo que 450 alunos utilizam a Plataforma E-proinfo e
encontram-se matriculados no curso de Administracdo a distancia. O restante

1809 e que estao vinculados a Plataforma Moodle estdo descritos abaixo:
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Tabela 2 - NUmero de alunos inscritos na Plataforma Moodle UFAL

& Curso | Matriculados |
ADMINISTRACAO PUBLICA A DISTANCIA 249
FISICA LICENCIATURA A DISTANCIA 383
MATEMATICA LICENCIATURA A DISTANCIA 156
PEDAGOGIA LICENCIATURA A DISTANCIA 612
SISTEMAS DE INFORMACAQ A DISTANCIA 409

Fonte: www.moodleufal.com.br

Atualmente o curso de Administracdo a distancia esta dividido em Polos
gue se concentram nas cidades de Santana do Ipanema, Porto Calvo e
Macei6. Cada turma é composta de 25 alunos. O pélo de Maceié conta com 10

turmas, Santana do Ipanema com 4 turmas e Porto Calvo conta com 2 turmas.

Com relacdo ao Instituto Federal de Alagoas, este possui trés polos
(Maragogi, S&o José da Lage e Mata de S&o Jodo). Atualmente o Moodle IFAL
oferta os cursos de hotelaria, letras, biologia e administragdo publica possui

cerca de 650 alunos matriculados em seu sistema de ensino.

Déa populacdo existente buscou gerar uma amostra probabilistica. Esta
amostra sera definida por sorteio de quotas dentro do estrato. A amostra sera

estratificada por: curso, pdlo, sexo, idade, renda familiar.

Com relacdo ao tamanho da amostra, esta serd definida em 566
respondentes, considerando uma margem de erro de 3% para mais e para

menos e uma confiabilidade de 95% em populagao finita.

Os dados serdo processados utilizando a Plataforma SPSS. O SPSS é
uma plataforma que utiliza mateméatica avancada e estatistica com base nas
opinides das pessoas sobre um determinado produto, tema ou questionamento

(Conhecimento Preditivo). Dessa forma o software ajuda a:
e Prever resultados;
e Capturar informacdes e atitudes de uma pessoa ou respondente e

e Prever o resultado de interacdes.
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6.5 Instrumento de Coleta de Dados

A pesquisa avaliara as ferramentas presentes nos ambientes virtuais por
intermédio de um questionario aplicado aos alunos. E importante salientar que
todo o material produzido tem seu objetivo focado e aplicado nas ferramentas
de interacdo. De acordo com Nielsen, as ferramentas presentes no AVA,

devem promover a satisfacdo e a aprendizagem do usuario final dentro curso.

Com base nas idéias apresentadas acima, um questionario adaptado e
baseadas nas pesquisas de Usabilidade Pedagdgica por Nokelainen, foi

aplicado.

O questionario possui 56 questdes que geram 10 dimensdes. As
questbes estdo diretamente relacionadas as varidveis. A tabela abaixo
apresenta a divisdo das variaveis por suas dimensdes, bem como as questdes

que se encontram vinculadas a cada variavel.

Tabela 3 - Lista de Variaveis e Suas Dimensoes

Dimensao Variaveis / NiUmero da pergunta no questionario

Utilizagdo Minima da Mem¢ria (47)
Elaboracéao (40)

Controle do Aprendiz Controle do Usuério (02)
Informacao Significativa (48,49)
Responsabilidade pela Prépria Aprendizagem (01)

Pensamento Reflexivo (03,04)
Aprendizagem Baseada em Problemas (05,09)
Utilizacdo das Fontes Primarias de Dados (06)
Imersao (07)
Dominio Proéprio (08,10)

(Itens apenas do Professor)
Fontes de Dados Primarias (Nao inclusa)
Professor Facilitador (Nao inclusa)
Professor Didéatico (N&o inclusa)
Aprendizagem Individual/a distancia (N&o inclusa)

Atividade do Aprendiz

Suporte a Conversagéao e Dialogo (11)

Trabalho em Grupo (12,13)

Navegacao Social Assincrona (14)
Aprendizagem Navegacéao Social Sincrona (15)

Cooperativa/Colaborativa Suporte Terciario (19) - Tertiary Courseware

(Itens apenas do Professor)
Monitoramento Assincrono da Navegacgao Social
Monitoramento Sincrono da Navegacao Social
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Orientacédo ao Objetivo

Objetivo Explicito (20)
Metas de Utilidade (21)
Foco no Resultado (22)
Meta Focada (34)
Monitoramento dos Proprios Estudos - Feedback
pedagdgico (23)
(Itens apenas do Professor)
Definicdo de suas Préprias Metas

Aplicabilidade

Autenticidade do Material (25,28)

Percepc¢éo da Utilidade (26)

Aprender Fazendo (27)

Adequacéo do Material as Necessidades do
Aprendiz — desenvolvimento humano (29)
Pré-Teste e Diagnéstico (30,31)

Ato de Sugerir — Prompting (54)

Proporcao Pequena no Aprendizado — Fading (55)
Apoio Necessério — Scaffolding (56)

Codificacao Significativa (40,48,49)

Valor Agregado

Valor Agregado Global de Aprendizagem (35)
Eficacia na Aprendizagem (45)

Valor Agregado a Imagens (32)

Valor Agregado a Sons (33)

Valor Agregado a Animacodes (34)

Motivacgéao

Meta de Orientacgéo Intrinseca (37)
Meta de Orientacdo Extrinseca (36)
Pertinéncia aos Estudos (38)
Imersao (07)

Valorizagdo do Conhecimento

Pré-Requisitos (39)
Elaboracgéo (40)

Previo Exemplos (41)
Pré-Teste e Diagnéstico (42)
Flexibilidade Decomposicao de Tarefas (43,46)
Tarefas Repetitivas (44)
Feedback Encorajador (52,51)
Feedback Aprendizagem Baseada em Erro (53)

Feedback Preciso (50)

Fonte: Nokelainen,2006

Cada questao busca analisar a percepcéo do aluno frente a algumas

ferramentas de interag&o utilizadas no curso que sao:

(a) Chat ou Bate-Papo

(b) E-mail

(c) Férum
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(d) Portfdlio, que serdo analisadas, de forma conjunta, dentro do

Ambiente Moodle e E-proinfo como um todo.

6.6 Analise de Dados

A andlise dos dados se dara por intermédio de testes de associacdo

utilizando-se de estatisticas descritivas como:
° Média e Desvio Padrao

Comparacdes de Médias e Desvios Padrdes entre as variaveis que
determinam uma dimenséo, visando verificar quais delas determinam

(aumentam ou diminuem) a média de uma dimensao €;
e Testes de Mann-Whitney

Tipo de teste ndo-paramétrico que serve para testar a diferenca de
dois grupos quando a distribuicdo subjacente é assimétrica ou 0s
dados foram coletados em uma escala ordinal. Por intermédio do
teste do Mann-Whitney sera calculada a variagcdo do Sexo, Renda,
Ambiente Virtual e Instituicdo a que participam os respondentes.

Cada dimensao serd computada como a média de suas variaveis.
Visto que existem variaveis que possuem mais de uma pergunta que
esteja pré sente no questionario, para estas, sera calculada a média

da variavel para entao se calcular a média-valor da dimenséo.

Vale salientar que na aplicacdo do questionario foi observado que os
alunos ndo obtiveram duvidas. Testes foram realizados no inicio da pesquisa
para garantir que 0s mesmos nao tivessem duvidas com relacdo as sentencas
utilizadas nas perguntas. A aplicacdo dos questionarios se deu diretamente
realizada pelo pesquisador. Estas aplicacbes eram relizadas logo ap6s o
momento presencial para ndo atrapalhar o andamento das aulas dos

professores.
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7 ANALISE DOS DADOS

7.1 Andlise do Teste de Mann-Withney para a Variavel Sexo

O teste do Mann-Whitney mostrou-se interessante na analise, por
demonstrar que nas 10 dimensdes, duas delas apresentaram resultados

significativos quando levamos em consideragao o sexo dos respondentes.

Das dimensdes com testes expressivos, classificam-se a Motivagéo e a
Atividade do Aprendiz com resultados significativos no teste do Mann-
Whithney.

Dentre elas, a motivacdo do qual é caracterizada pelos instintos naturais
gue uma pessoa pode desenvolver e exprime o aprendizado em funcdo de
mudanc¢as no comportamento. Dos respondentes 126 eram do sexo feminino e
131 do sexo masculino. A média das respostas femininas ficou acima da

masculina, determinando este sexo como mais motivado.

Gréfico 1 - Porcentagem dos respondentes por sexo

Porcentagem de Respondentes
por Sexo

Fonte: Autor,2010

A motivagdo de um grupo de alunos é um fator cultural em nossa
sociedade. Por exemplo, os estudantes de um curso de educacao a distancia
sofrem a acdo da necessidade de instrucdo que € imposta pela sociedade, isso
gera nas pessoas a tentativa de um esfor¢co maior para garantir um futuro mais

promissor.
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Com relacdo a atividade do aprendiz, as mulheres obtiveram um
desempenho melhor. Atualmente a mulher busca seu espag¢o na sociedade e
esta € uma atividade politica do qual ela devera exercer com muita eficiéncia.
Porém este espaco politico deve ser conquistado, evitando-se exageros, tendo
em vista que qualquer excesso é, e devera ser sempre, condenavel por
qualquer ser humano. E necessario reivindicar os seus direitos e ela no deve

abdicar dessa participagcao que Ihe compete.

SULLEROT (1978) coloca que:

€ inevitavel que as mulheres sintam cada vez mais a necessidade de
uma identidade social que ndo seja exclusivamente definida a partir do papel
econdbmico do homem. As mulheres, menos presas ao lar devido a maior
facilidade de desempenho das tarefas domésticas e maternidades menos
freqlientes, e, por outro lado, mais instruidas e preparadas naturalmente
desejam utilizar suas capacidades, seus conhecimentos e sua competéncia
para assegurar a sua propria independéncia e participar de modo mais
completo e influente na vida da sociedade. (p. 23)

Pode-se presumir que esta caracteristica gera na mesma uma facilidade

em desenvolver em tempo menor uma serie maior de atribuigdes.

Nesta dimensdo, os usuarios tém a capacidade de desenvolver
atividades independentes de seu facilitador. O fator cultural da nossa
sociedade embutiu nas mulheres um perfil de maior independéncia. Ha uma
maior facilidade em uma situacdo de aprendizagem para o sexo feminino e

consequentemente no ganho do conhecimento destes aprendizes.

A didatica do professor em uma situacdo de aprendizagem ¢é
inteiramente indispensavel na atividade de ganho de conhecimento. Desta
forma fica perceptivel que o pensamento reflexivo € mais bem trabalhado pelas

mulheres.

7.2 Analise Do Teste De Mann-Withney Para A Variavel Instituicédo

Verificou-se que entre as duas instituicbes estudadas: IFAL e UFAL
obtiveram-se valores para o teste do Mann-Withney significativos, ou seja, 0
teste mostrou que a nivel de Usabilidade Pedagdgica, as instituicdes foram

avaliadas de forma bastante diferentes.
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Das 10 dimensfes pertencentes ao modelo de Usabilidade Pedagodgica,
apenas uma nao obteve resultado significativo no 1° teste. O teste foi refeito
para as mesmas variaveis, desconsiderando-se o curso de Administracéo, pois

este utiliza a plataforma de ensino E-proinfo.

Percebeu-se que a relacdo entre producdo de material didatico versus
plataforma de ensino aprendizagem e usabilidade poderia ser prejudicada no
fato de que a Universidade Federal de Alagoas utiliza dois ambientes para a
educacao a distancia. O resultado do 2° teste mostrou que das 10 dimensdes
apenas duas delas obtiveram resultados nado significativos. Assim, decidiu-se

avaliar o resultado do 1° teste.
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Grafico 2 - Nomero de alunos participantes

Numero de Alunos

mUFAL m|FAL

Fonte: Autor,2010

Vale salientar que para todas as dimensbes o0s resultados foram
satisfatorios para o Instituto Federal de Alagoas. O motivo para este resultado

encontra-se abaixo determinado para cada dimensao avaliada.

A dimenséo Controle do Aprendiz e Atividade do Aprendiz mostraram-se
significativas para o IFAL, determinando que os alunos pertencentes a esta
instituicdo de ensino possivelmente tenham mais autonomia. S&o
possibilidades de que o material visual produzido pelos professores desta
instituicdo esteja mais bem elaborado com relacdo as necessidades destes
alunos. Isto reflete nhuma autonomia sem a prévia necessidade do tutor, a
primeira instancia. Deve-se levar em consideragcdo que o Professor Autor,
encontra-se presente nos momentos a distancia da disciplina, ele juntamente
com os tutores acompanha a turma. Desta forma, fica mais facil de se um
promover um feedback aos estudantes, uma vez que o material de estudo foi

desenvolvido por ele.

7z

A participacdo do professor neste ambiente é de fundamental
importancia para o ensino a distancia. Nos momentos presenciais o professor
autor é responsavel em mostrar todo o conteddo da disciplina, bem como o
ambiente montado a seu modo. Além disso, cada professor do IFAL, tem a
obrigacdo de produzir um plano de tutoria que sera discutido com os tutores,

em geral, 15 dias antes do primeiro momento presencial. Percebe-se que na
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Universidade Federal de Alagoas a mesma medida € tomada, porém o grande
namero de cursos ofertados e de alunos matriculados pode ter acarretado este

resultado.

No IFAL as coordenacdes de cursos, encontram-se num Unico ambiente
propiciando a troca de informacdes de forma mais rapida. Na UFAL é dificil se
obter tal configuracdo pelo fato de o niumero de cursos ser superior aos do
Instituto Federal. Tal possibilidade seja o motivo pelo qual a dimensao

Aprendizagem Colaborativa / Cooperativa tenha seu valor significativo.

Torna-se mais pratico alcancar os objetivos quando se trabalha com as
coordenacdes de cursos em equipe. Um mesmo ambiente de troca de
informacgdes propicia um melhor aproveitamento e conhecimento das turmas
pertencentes ao sistema de ensino a distancia da instituicdo. A comunicacao €
item chave para esta dimensdo, tendo o tripé Professor-
Material-Aluno que devem se encontrar alinhados. Se alinhado ao professor
encontra-se também a coordenacdo do curso comunicando-se diretamente
com outras, entdo, vincula-se o resultado significativo a Orientacdo ao Objetivo

para esta caracteristica comunicacional.

Outro ponto chave que ja foi aqui explanado é a participacdo do
professor autor no ambiente online. Fica mais facil adequar um material online
quando o professor convive com os aprendizes. E mais pratico se prever
modificacdes necessarias ao conteuddo em caso de o professor ou os tutores
sentirem necessidade de aumentar ou diminuir o nivel de informac&o dentro do

ambiente para que os alunos aprendam.

O professor adequara melhor a necessidade de um material aos seus
aprendizes quando ele vivenciar a historia (interagir) naquele ambiente
computacional. A comunicac¢do, como dito anteriormente € item chave para a

dimensao Aplicabilidade que também obteve valor significativo para o IFAL.

Os alunos do IFAL, de acordo com a pesquisa, sdo0 mais motivados.
Caracteristicas ligadas a comunicacdo e a propria participacdo do professor
autor dentro deste ambiente. Verifica-se também que o0s professores se

utilizam da dimensao Valor Agregado mostrando um leque de alternativas em
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midias ou documentos utilizados na Plataforma de Ensino. A esta caracteristica
de prover um grande numero de alternativas para se estudar um determinado
contetido também proporciona valor significativo a Aplicabilidade. E perceptivel
que na UFAL as mesmas atitudes sdo tomadas verificando-se que a
participacdo do professor em momentos online ndo é totalmente efetiva, salvo

algumas excecodes e a proximidade entre as coordenacgdes dos cursos.

A Ultima dimensdo Feedback, mostrou durante todo o contexto da
pesquisa que necessita de atencdo especial. Ainda h4 um problema em se
trabalhar o feedback em ambientes virtuais por uma série de motivos que ora
estdo vinculados ao servico de tutoria, ou ora estdo vinculados as ferramentas
da plataforma. De qualquer maneira o resultado se mostrou siginificativo para o
IFAL. Pode-se atribuir este resultado ao simples fato de o Professor Autor ser
Professor Tutor nestes ambientes, auxiliando um grupo de alunos pertencentes
a sua disciplina e ao contingente menor de alunos que participam destes

cursos se comparados aos da Universidade Federal de Alagoas.

7.3 Analise do Teste De Mann-Withney para a Variavel Plataforma

O teste do Mann-Whitney mostrou-se muito interessante na analise, por
demonstrar que nas 10 dimensdes, quase todas se mostraram significativas
qgquando levamos em consideracdo 0 curso aos quais 0s respondentes

participam.

O teste foi aplicado a todas as dimensfes de Usabilidade Pedagodgica
dentro dos Ambientes Virtuais Moodle e E-proinfo. Levando-se em
consideracdo que o numero total de alunos que participaram da pesquisa foi de
261, onde 67 utilizam o E-proinfo — alunos do curso de Administracdo a
Distancia e 194 utilizam o Moodle — alunos dos cursos de educacgéo a distancia
da UFAL e IFAL.



97

Gréfico 3 - porcentagem dos respondentes por Plataforma de Ensino

Porcentagem de Respondentes
por AVA

Fonte: Autor,2010

Das 10 dimensdes avaliadas, apenas duas delas se mostraram nao
significativas. O Feedback que atualmente é um grande problema na Educacéao
a Distancia a ser resolvido. Esta dimenséo esta vinculada diretamente a tutoria
presencial e a distancia dos cursos. E muito discutido que a dificuldade de um
tutor gerar feedback esta ligada diretamente a alguns fatores de ordem

temporal e profissional.

Temporal no que condiz ao fato de existirem tutores que nao estéo
apenas destinados a trabalhar com a tutoria, em geral, alguns destes tutores
sdo professores ou executam outras atividades na sua area de experiéncia. O
tempo destinado para realizar feedback num ambiente virtual - para estas
pessoas - se torna algo néo significativo quando se leva em consideracdo que

estes sO possuem o periodo noturno para participarem dos momentos online.

De ordem profissional quando se comparam a remuneragao Versus
carga horaria. Em geral, a carga horaria exigida é superior a carga horaria
disponibilizada pelo curso. Todo o tutor deve levar em consideragao que antes
de encaminhar ao seu aluno qualquer mensagem, o feedback gerado por ele
numa possivel interacdo dentro Plataforma de Aprendizagem € um fator que
deve ser analisado com muita cautela, logo o tempo destinado para realizar
esta atividade, bem como utilizar as ferramentas na sala virtual e possiveis
fatores que envolvem uma conexao da internet como largura de banda podem

afetar o tempo de resposta a um aluno.
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Os modulos bem como a tutoria deve prover feedback motivador, em
tempo habil para que os alunos possam se sentir seguros e motivados. Um
servico de tutoria pode garantir uma menor evasdo no curso ja que Os
estudantes sentem a necessidade de momentos presenciais. Um modulo ou
tutor que gera feedback promove o pensamento reflexivo e conseqientemente
a aprendizagem. Para a Dimensado Feedback dois atores sao existentes: o
computacional (automatizado) e o humano (professor autor e tutor). Ha
diferencas entre estes feedbacks no que condiz a conducdo nas trocas de
mensagens enviadas e recebidas entre emissor/receptor num ambiente. O
Feedback Computacional € mais rigido e direto devolvendo ao aluno a resposta
mais técnica, o Feedback Humano €& mais maleavel, o tutor podera retornar
uma mensagem num nivel de conhecimento apropriado ao aluno pelo simples
motivo de conhecé-lo por intermédio das interacdes geradas pelo ambiente. Ha
formas de se desenvolver ferramentas computacionais capazes de aprender
com a interatividade de um aluno em questdo, porém a implementacao deste
servico € outro fator que podera ser estudado. A dimensdao em questionamento
também nado obteve valor significativo para o grupo de respondentes com

relacdo ao curo que estes participam.

A Valorizacdo Prévia do Conhecimento que esta ligada diretamente a
producdo de material do professor que em ambas as plataformas néo se

mostraram significativas.

O professor devera se preocupar em elaborar um material alternativo
para 0s seus alunos bem como se preocupar com a Valorizacdo Prévia do
Conhecimento do Aluno, ou seja, desenvolver ou buscar materiais que possam
promover no aluno a lembranca de temas e ou assuntos ja estudados na
disciplina ou numa outra disciplina qualquer. Os pontos estudados devem ser
colocados de uma forma para que se gere uma “escada” de aprendizagem nos
estudantes. Com relagdo as plataformas esta dimensédo ndo gerou resultado
significativo talvez por dois motivos: o primeiro relacionado aos estudantes que
podem ndao ter percebido a intencdo dos professores autor/tutor em conjugar
conhecimentos j4 estudados ou trabalhados em outras disciplinas

(interdisciplinaridade) e o segundo vinculado ao fato dos préprios professores
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autores nao utilizarem a interdisciplinaridade como abordagem principal de

ancoragem dos temas da sua disciplina as outras.

Vale salientar que das dimensdes avaliadas todas as que se mostraram
significativas determinaram que o Ambiente Virtual Moodle foi melhor
qualificado pelos alunos. Isto significa dizer que esta Plataforma, a nivel de
Usabilidade Pedagogica, possui qualidades suficientes para determinar o
sucesso de um curso a distancia. Porém o sucesso ndo esta vinculado apenas
as ferramentas ou fungcées de um AVA, vale salientar que a producédo de
material e participacdo da equipe técnica sdo fatores fundamentais neste

processo.
Das dimensdes significativas tivemos:

O Controle do Aprendiz que possui caracteristicas filiadas aos 6rgaos
dos sentidos e conseqguentemente a aprendizagem sem esforco, obteve um
valor significativo. Pode-se dizer que o motivo relacionado a este resultado esta
vinculado as necessidades de se produzir um material visual alternativo.
Alternativo no fato destes estarem relacionados a alguma situacdo de
aprendizagem onde os aprendizes ndo se esforcem para aprender ou que
desenvolvam conhecimento sem necessitar fielmente de um feedback — a
primeira instancia — dos professores. Um material visual permite um melhor

entendimento daquilo que se quer aprender.

Esta dimensdo, mais favoravel no Ambiente virtual Moodle, determina
qualidades de independéncia dos estudantes e impde caracteristica que sao
visiveis nesta plataforma. Na preparacdo do material pedagogico, o0s
professores poderdo criar links a outras atividades ou até mesmo a outros
sites, determinando que caminho o aluno devera seguir. A navegacao é artificio
determinado pelo estudante, o professor tem o poder de “guiar” o aprendizado,
oferecido pela navegabilidade planejada, mas nunca podera determinar o
caminho de navegacdo para gerar a aprendizagem individual do aluno. A
aprendizagem nos ambientes sdo qualidades adquiridas pelo aluno de forma

independente, porém com a ajuda do professor autor e tutor.
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A aprendizagem também podera ser desenvolvida pelo pensamento
reflexivo. Percebe-se que as varidveis producdo de material e didatica tém
valores importantes para a dimens&o Atividade do Aprendiz. E importante que
o professor favoreca o pensamento reflexivo em suas atividades e gere no
aluno independéncia, bem como vontade de estudar perante o material
desenvolvido. O material podera também estar vinculado a situacdo que aquele
grupo vive. O Ambiente Moodle pela sua facilidade em prover o upload de
materiais gera ou permite maior comodidade em prover condi¢cdes de
interacao, trazendo para o professor maior tempo para planejar seus momentos

online.

A Aprendizagem Cooperativa/Colaborativa utiliza o trabalho coletivo e
individual numa situacdo coletiva para gerar aprendizagem. Possuiu valor
significativo por consequéncias relacionadas a cultura dos respondentes. Um
dos problemas que podem tornar esta dimensao significativa é o fato de se
utilizar, sem conhecimento prévio, uma ferramenta de aprendizagem para gerar
tentar gerar conhecimento. Ainda pode-se atribuir o fato do professor autor nao
ser didatico nas atividades desenvolvidas. A falta de comunicacdo na
plataforma de ensino e aprendizagem, também pode ter gerado este resultado.
O ambiente virtual Moodle permite uma melhor colaboracdo e cooperacdo em

suas atividades.

A cooperacdo e a colaboracdo estdo vinculadas ndo somente as
ferramentas presentes nestes ambientes, mas também a capacidade de se
fornecerem atividades que gerem aprendizagem. E perceptivel que uma
grande parte dos professores do sistema EaD, procuram utilizar ferramentas
que estdo direcionadas a atividades do dia-a-dia, como por exemplo, Féruns,
Chats e E-mail, utilizando pouco ou esquecendo-se de outras como Wiki, Diario

de Bordo etc.

Vale salientar que cada ferramenta tem a sua indicacdo necessaria para
prover o ganho de conhecimento numa atividade de colaboracéo e cooperacéo,
logo o professor que deseja elaborar um excelente material devera possuir

dominio suficiente sobre tal.
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A comunicacao na sala de aula virtual € caracteristica primordial, tanto
na producio de material pedagdgico, quanto nos momentos a distancia. E
interessante ressaltar que uma duvida ndo tera a mesma velocidade de
resposta se comparada ao momento presencial. A Orientacdo ao Objetivo é a
dimensédo que esta presa a estas caracteristicas. A facilidade de comunicacéo
é fato chave para que o aprendizado seja uma consequéncia gerada pelo
professor por intermédio do material e dos feedbacks. Vale salientar que é
necessario o professor, o aluno e o material estarem proximamente nivelados
(amarrados). Esta dimensé&o possuiu maior valor significativo nas respostas dos
alunos que utilizam a plataforma Moodle. Para a plataforma E-proinfo é
pertinente se buscar novas propostas para esta dimensdo no que condiz a
comunicacao feita por intermédio no material produzido, do professor e das
ferramentas presentes na plataforma de aprendizagem no que condiz aos

feedbacks gerados.

E observado que a utilizagio do ponto de vista do aluno no processo de
ensino aprendizagem é fator elementar para uma comunicacéo fluidica. Sendo
assim, o aprender fazendo se fundamenta como item exclusivo do aluno. O
material produzido deve estar preso a caracteristicas de vida do estudante ou
primordialmente a sua cultura para que ele mesmo possa seguir seu caminho
de aquisicdo do conhecimento. Estas caracteristicas fazem parte da
Aplicabilidade que devera ser manejada pelos professores da disciplina no
ambiente de aprendizagem. O resultado da pesquisa mostra que os alunos do
Moodle visualizam a comunicagdo como parte integrante do processo de
ensino aprendizagem. Este resultado demonstra que a producédo de material é
facilitada ao professor quando as ferramentas de aprendizagem mostram-se
faceis de serem utilizadas. E que, além disso, permitem uma maior praticidade

na comunicacao das informagdes que circulam a sala de aula virtual.

Por outro lado alguns alunos do sistema E-proinfo tém problemas com a
comunicacdo via Internet. Cabe aos professores reavaliarem a forma de
interacdo e da utilizacdo da lingua neste processo de aprendizagem que
devera ser conduzido pelo professor e seguido de forma independente pelo

aluno. E observavel que os modulos ou ferramentas presentes na plataforma
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E-proinfo encontram-se de forma “separadas” ndo se percebe uma ligagao

(hiperlink) entre um chat a um férum e vice-versa.

A conducdo do aprendizado pelo aluno podera ser definida quando o
professor autor possibilita um leque de alternativas para que o mesmo escolha
a ferramenta que melhor se adéqie a sua aprendizagem. A escolha trara ao
aluno uma forma mais facil de adquirir conhecimentos. Um professor que
desenvolve um material de aprendizagem podera expressa-lo por intermédio
da utilizacdo de véarias midias (mapas conceituais, apresentacdes comentadas,
videos, textos com hipermidia etc). O Valor Agregado é a dimenséao
responsavel por estas caracteristicas e que de acordo com os alunos ela

obteve valor significativo maior para o Moodle.

A grande diferenca entre a postagem de materiais no Moodle com o E-
proinfo esta marcada pela caracteristica do Moodle permitir que o link a aquele
objeto esteja postado em qualquer local da disciplina. A lista de menus que o
E-proinfo possui ndo facilita a busca da informacéo dentro deste ambiente, pois
para que o aluno busque a informacédo tera que previamente saber qual o
significado e qual a funcao especifica pertencente a cada menu. O E-proinfo
gera um esforgo cognitivo maior nos alunos, pois 0S mesmos necessitam

vincular a que acdes estao relacionadas cada funcéo presente no menu.

O esforco cognitivo e outras caracteristicas como navegabilidade,
numero de botbBes, cores, feedback, material elaborado etc. podem gerar
desmotivacao no grupo de estudantes. A dimensdo Motivacdo é condicionada
diretamente pela boa utilizagdo do restante das outras dimensdes do modelo
elaborado por Petri Nokelainen (2006). O ambiente deve prover um equilibrio
de suas caracteristicas, estando livre de exageros que possam confundir o
aluno, por outro lado ndo podera estar isento de informacgdes para ndo causar

duvidas na navegacao e na aprendizagem dos conteudos.

Esta dimensao foi significativa com destaque para o Ambiente virtual
Moodle que permite uma navegabilidade, bem como uma liberdade na
producdo e escolha dos recursos e objetos computacionais necessarios para a
uma boa interacdo. Por outro lado o Ambiente Virtual E-proinfo também prové

liberdade na postagem de material didatico, porém a navegabilidade é afetada.



103

O E-proinfo, como dito anteriormente foi desenvolvido em de forma modular,
ndo permitindo a conexdo entre idéias dentro da sala de aula virtual. O
estudante sempre precisa se ausentar de uma atividade para chegar a outra e

em geral a mudanca de uma ferramenta a outra ndo é tao trivial.

Toda a plataforma de ensino aprendizagem devera prover de
mecanismos que subsidiem a interdisciplinaridade como ponto fundamental de
aprendizagem e de ancoragem de conteudos, mas para que isto funcione é
necessario que o proprio ambiente possua uma navegabilidade agradavel onde
0os estudantes possam utilizar seus links e hiperlinks de forma a néo se
preocupar com 0 que ird acontecer ao se clicar sobre este objeto. A
Interdisciplinaridade s6 podera realmente acontecer se as disciplinas lincadas a
outros objetos como hipertextos, videos, apresentacdes ou até mesmo outras
disciplinas gere uma rota de aprendizagem pessoal dentro dos conteudos
presentes naquele software. Os modulos (Bate-papo, Wikis, Foruns,
Bibliotecas) presentes em alguns ambientes virtuais, as vezes se encontram
separados de forma a ndo promoverem esta rota ou condugéo ao caminho ou
ligacdo do conhecimento. Caracteristicas estas ligadas a dimensao
Flexibilidade que obteve valor significativo para a Plataforma Moodle nesta

pesquisa.

O ambiente E-proinfo ndo obteve valor significativo para esta variavel. E
indispensavel relatar que atualmente os professores vinculados ao E-proinfo,
em geral, s&o os mesmo que utilizam a plataforma Moodle. Desta forma é
condizente afirmar que a falha ou ma avaliacdo do E-proinfo esteja vinculada a
sua navegabilidade e a sua administracdo de ferramentas. Os professore
autores, bem como tutores tém dificuldades em navegar ou sentem-se
inconfortaveis ao gerar feedback por conseqiéncia dos passos impostos para

se utilizar cada ferramenta.

Muitas ferramentas e recursos foram positivamente avaliados no Moodle
e mostraram que podem ser modelo de referéncia para Plataformas de Ensino.
Destes recursos vale salientar que o0 sucesso de um curso s6 podera acontecer
mediante a postura do professor autor e tutor bem como de toda a equipe

responsavel pelo acontecimento do mesmo.
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7.4 Andlise da Média e do Desvio Padréao

O exame da média e do desvio padrdo com base nas respostas dos
alunos que cursam a modalidade de educacdo a distancia da Universidade
Federal de Alagoas e do Instituto Federal de Alagoas, antigo CEFET,
permitiram a analise dos dados com relacdo a algumas questdes pertinentes as
diferentes metodologias aplicadas pelos professores de EaD por intermédio

das ferramentas virtuais utilizadas nos AVA'’s.

Dentro do questionario, se encontram presentes 56 questfes que visam
avaliar o AVA como um conjunto de ferramentas. A analise das 56 questfes
mostram o perfil dos estudantes de EaD das entidades pesquisadas. Vale
salientar que quanto maior a média, melhor a avaliacdo do resultado da
questdo ou da dimensao. Por outro lado, quanto menor a dispersdo (desvio-
padrdo), maior serd a convergéncia entre os respondentes. Isso demonstra
duas possibilidades: ou uma questdo estava melhor elaborada para o
entendimento dos respondentes ou as pessoas de fato avaliaram a ferramenta

com a mesma percepgao.

7.4.1 Dimenséao Controle do Aprendiz
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Tabela 4 - Valores de Média e Desvio Padréo para a dimenséo Controle do

Aprendiz
DIMENSAO VARIAVEIS MEDIA | DESVIO-PADRAO
Utilizagdo Minima da
Memoria (47) 60,04 25,317
Elaboracao (40) 61,53 27.407
Controle do Usuario (02) 71.84 22.947
Controle do [ |nformacao Significativa
Aprendiz (48) 47,11 30,227
Informacéo Significativa 46,7 31,018
(49)
Responsabilidade pela
Prépria Aprendizagem (01) 80,75 20,686
Média Geral: 61,328 26,267

Fonte: Autor,2010

A dimenséao controle do aprendiz permite nos informar que ela se
encontra relacionada a aquisicdo de conhecimento por intermédio da memoria
de curto termo do usuério. Esta memoria, no ser humano, recebe diretamente
as informacg0des provenientes dos 6rgaos dos sentidos (boca, olhos, nariz etc) e
as envia ao sistema cognitivo. Em geral, o tempo em que a informacao
permanece armazenada em memoria ndo dura mais que cerca de 10
segundos, registrando, desta forma, poucas informacdes por vez. Por isso, diz-

se que o acesso a ela é rapido.

Observando-se as variaveis em questdo percebemos que a
Responsabilidade pela Aprendizagem juntamente com o Controle do Usuério
permitiram uma melhor avaliagdo no que condiz a dimensédo Controle do
Aprendiz. Os usuarios que utilizam as plataformas de ensino aprendizagem
Moodle e E-proinfo no contexto da Universidade Federal de Alagoas e Moodle
do Instituto Federal de Alagoas, sentem-se responsaveis por sua
aprendizagem e aparentemente possuem dominio sobre as ferramentas que se

encontram nestas salas virtuais.

As variaveis Utilizacdo Minima de Memoria e Elaboragdo mantiveram

seus valores proximos das médias das avaliacfes e sendo assim o que pode-
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se inferir a respeito delas € que os respondentes ndo necessitam, em geral,
decorar as telas dos ambientes virtuais, uma vez que estes aparentemente

possuem telas faceis de se memorizar.

Por outro lado, observa-se que a variavel informacdo significativa
decrementou o valor da média geral entre as variaveis, por dois motivos
possiveis: ou os alunos ndo entenderam o seu significado - isso se justifica
pelo escore alto do desvio padrao das duas variaveis nas questdes 48 e 49 ou
entdo de acordo com as questdes, os ambientes em avaliagdo nao
correspondem aos alunos com mensagens de erros. Os alunos perceberam, de
acordo com suas respostas, que por mais que eles cometam erros, nao
recebem feedback necessario a sua interacdo. Vale lembrar que o feedback ou
as mensagens de erros provenientes dentro de um AVA podera ser também
definido como a resposta dada por um grupo de tutores ou tutor. Cabe a este

fornecer feedback motivador ou em tempo habil de no minimo 24 horas.

7.4.2 Dimensao Atividade do Aprendiz
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Tabela 5 - Valores de Média e Desvio Padréo para a dimenséo Atividade do

Aprendiz
DIMENSAO VARIAVEIS MEDIA | DESVIO-PADRAO
Pensamento Reflexivo (03) 69.07 23777
Pensamento Reflexivo (04) | 68,95 23,763
Utilizacao das Fontes
Primarias de Dados (06) 65,39 26,477
Imerséo (07) 53,96 47,977
Atividadg do | Aprendizagem Baseada em 5518 28.153
Aprendiz Problemas (05)
Aprendizagem Baseada em
Problemas (09) 57,55 26,679
Dominio Proéprio (08) 54,55 26,469
Dominio Proprio (10) 63,72 30,156
Média Geral: 61,046 29,182

Fonte: Autor,2010

Esta dimenséo possui variaveis subordinadas as escolhas didaticas do
professor atreladas ao uso das ferramentas presentes num AVA, ou seja, as
variaveis aqui presentes visam a percepcao do professor por intermédio das
ferramentas no AVA frente ao aluno. O professor é o ponto chave de
orientacdo no momento de aprendizagem do aluno. Sendo assim o0 mesmo
devera ndo somente acreditar nas potencialidades oferecidas pelos ambientes
virtuais de aprendizagem como também devera induzir o aluno a criar um

pensamento critico com relacdo ao que ele estuda.

A varidvel Pensamento Reflexivo em suas duas questdes foi a que mais
permitiu uma melhor avaliagdo da Dimensao Atividade do Aprendiz, pois seus
valores estavam acima da meédia. O pensamento reflexivo visa a percepcao do
aprendiz em relacionar algo em que se aprende com algo que se vive ou viveu.
Certamente, dentro dos ambientes avaliados, os alunos tém a percepcéo

daquilo que aprendem.

Algumas variaveis tiveram seus valores abaixo da média geral, neste
caso Imersdo e Aprendizagem Baseada em Problemas tiveram seus escores

abaixo do geral. Possivelmente as plataformas de ensino ndo permitem que
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seus alunos consigam se aprofundarem nas questbes formuladas pelos
professores, ou entdo os materiais produzidos pelos professores podem ser
escassos de links de pesquisas que permitam aos alunos a busca de
informacdes. E sabido que o aluno é responsavel por esta busca, porém cabe
ao professor, como mediador deste ciclo, inserir 0 aluno no contexto ideal de
pesquisa. O aluno pode ser livre para buscar o que bem desejar, porém €
necessario contribuir suficientemente para que o0 mesmo busque as

informacdes apropriadas.

O Dominio Proprio foi avaliado em duas questbes e em uma destas
obteve um valor acima da média que possui valor de dispersédo alto. Desta
forma pode-se inferir que um grupo de alunos ndo se sentem confortaveis em
buscar informagbes de forma autbnoma (mesmo quando indicado pelo
professor), ou os alunos nédo percebem a realidade do contexto de educacdo a
distancia no pais. Outro motivo poderia estar vinculado aos alunos residirem
distantes das capitais onde os pélos, em alguns pontos, nao dao um suporte de
comunicacao ou largura de banda de internet adequada para pesquisas.

7.4.3 Dimenséo Aprendizagem Colaborativa/Cooperativa

Tabela 6- Valores de Média e Desvio Padréo para a dimensao Aprendizagem
Colaborativa / Cooperativa

DIMENSAO VARIAVEIS MEDIA | DESVIO-PADRAO
Suporte a Conversacéao e
Didlogo (11) 59,21 30,296
Trabalho em Grupo (12) 42,27 31,482
Trabalho em Grupo (13) 54,63 28,335

Aprendizagem Navegac&o Social

Colaborativa / . 40,28 29,288
. Assincrona (14)
ComperEie Navegacao Social Sincrona
(15) 9ac 46,59 30,743
Suporte Terciario (19) 58,78 26,382
Média Geral: 50,29 29,421

Fonte: Autor,2010
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Imaginar um objetivo a ser alcangcado por um grupo de pessoas. Esta é a
responsabilidade de um formador e ou professor. Esta dimenséo explica o

significado do aprendizado dos estudantes dentro de um grupo.

A isto podemos chamar de Aprendizagem Colaborativa que exprime a
maneira como uma determinada atividade promove que os aprendizes sejam
capazes de executar acfes utilizando um maior nivel intelectual, quando séo
orientados a trabalhar em situacdes de colaboracdo a quando se solicita
trabalhar individualmente. Quando os estudantes sdo confrontados com
alguma situacdo de aprendizagem, aplicar os métodos de aprendizagem
cooperativa melhora as estratégias de resolucdo de problemas (Bruner,1985;
Vygotsky (1978)

De acordo com as variaveis que definem a dimensdo Aprendizagem
Colaborativa / Cooperativa, h4 uma tendéncia em se perceber que os alunos
conseguem realizar atividade em grupos por intermédio das ferramentas de
aprendizagem e as mesmas fornecem um suporte apropriado em determinadas
situacbes de aprendizado. As variaveis Suporte Terciario, Suporte a

Conversacao e Dialogo favorecem ao resultado da média.

Por outro lado a variavel Navegacdo Social Assincrona nos mostra que
os alunos ndo se sentem confortaveis em informar que o sistema ndo exibe
acOes dos outros usuarios no mesmo momento em que ele se encontra online.
As visitas ou utilizacbes de ferramentas no ambiente virtual, poderiam permitir
que os alunos percebessem quando um determinado usuario se encontra
online. Alguns AVA’s possuem esta fungdo em um grupo de ferramentas, mas
nao em todas. Por exemplo, o Moodle permite que os alunos vejam 0s usuarios
gue se encontram online naqueles ultimos 5 minutos, porém nao informa quais
foram as ulltimas visitas de usuarios por ferramentas para usuarios de perfil

aluno.

Com relagéo a fungéao Trabalho em Grupo esta define duas importantes
funcdes ou ela pode exprimir que uma ferramenta € agradavel de se utilizar
com outra pessoa, ou entdo ela permite saber o que 0s outros usuarios tém
visto e ou observado no ambiente (histérico de visitas). A Ultima func&o tem

uma importancia fundamental para o Professor Tutor visto que pode
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acompanhar os alunos e ter acesso aos seus logs de atividades. Em geral, esta
funcionalidade é fornecida como um suporte ao acompanhamento do aluno
pelo tutor na disciplina e por este motivo ndo pode ser de acesso livre aos
aprendizes. Talvez por este motivo ela tenha sido tdo mal avaliada pelo grupo
de aprendizes. Ja com relacdo ao ser agradavel de compartilhar a ferramenta
com outra pessoa 0s estudantes ndo concordaram com esta idéia. Talvez seja
necessario repensar a maneira de como se deva proceder para trabalhar em
grupo com os alunos por intermédio das ferramentas. Outra possivel causa
seria a aplicacdo das atividades pelo professor vinculadas ao contexto de
aprendizagem que se queira alcancar. Deve existir lacunas a serem
preenchidas no que condiz a relagdo em como aplicar o uso das ferramentas

em determinadas situacdes de aprendizagem.

Ao se falar na variavel Trabalho em Grupo é importante constatar que
nem sempre a culpa pela ma avaliacdo de uma ferramenta deva ser atribulada
a um grupo de alunos, esta podera ser mal interpretada por eles quando um
professor ndo aplica a metodologia especifica e necessaria que uma

ferramenta virtual de aprendizagem permite.

7.4.4 Dimenséo Orientacéo ao Objetivo

Tabela 7 - Valores de Média e Desvio Padrdo para a dimenséo Orientacdo ao

Objetivo
DIMENSAO VARIAVEIS MEDIA | DESVIO-PADRAO
Objetivo Explicito (20) 62,72 42,946
Metas de Utilidade (21) 58,19 30,044
Foco no Resultado (22) 49,60 30,066
Orientacdo a0 | veta Focada (34) 76,94 24,460
Clejetve Monitoramento dos

Préprios Estudos - 58,93 30,026

Feedback pedagogico (23)
Média Geral: 61,276 31,508

Fonte: Autor,2010
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Dentro de um ambiente virtual as ferramentas devem permitir que todo
aprendizado possua um objetivo orientado. As metas e 0s objetivos devem
estar claros para o aprendiz. H4 um efeito positivo quando os atores da
interacdo (professor, aluno e material) estdo proximamente nivelados
(amarrados). Porém os objetivos podem se classificar como: concretos, visiveis
ao mundo; abstratos vinculados ao julgamento dos usuarios, como por
exemplo, na producéo do material pedagogico. Se as metas ndo fazem parte
dos perfis dos alunos, o seu significado deve ser explanado. Os aprendizes
devem ter a chance de poder escolher os caminhos propostos em seus
estudos para que cheguem aos objetivos de aprendizagem.
(Quinn,1996;Reves,1994; Wilson & Myers, 2000)

Sendo assim, os aprendizes poderdo seguir seus proéprios desejos num
ambiente de aprendizagem, utilizando uma filosofia pedagdgica instrutivista ou
construtivista. A filosofia instrutivista enfatiza a importancia de metas e
objetivos independentes do aluno e prevé o aluno como receptor do
conhecimento e como um agente passivo a ser preenchido de conhecimento. A
filosofia construtivista enfatiza as experiéncias, intencdes e estratégias
metacognitivas do aluno. O conhecimento é desenvolvido de forma individual e
o aprendiz € um ser dotado de conhecimentos pré-existentes, atitudes e

motivacoes. (Reeves,1994)

Observando as variaveis que definem a Dimensdo Orientacdo ao
Obijetivo verificamos que a variavel Foco no Resultado pouco contribuiu para a
meédia geral dos respondentes. Os respondentes acham que as ferramentas
presentes nos AVA’s pouco mostram de progresso que 0 usuario realizou por
intermédio dos estudos deles dentro do ambiente. Em geral, esta caracteristica
ndo é mostrada como uma funcao prépria das ferramentas, mas sim como uma
caracteristica que, por exemplo, poderia ser atribuida a um bom servigco de

tutoria.

Por outro lado percebe-se que os alunos tentam sempre obter as
melhores notas quando as atividades sdo pontuadas, isto esta definido na
variavel Meta focada - Esta caracteristica ndo € diferente da educacéo

presencial.



112

A variavel Objetivo Explicito diz que as ferramentas de aprendizagem
informam claramente porque € importante aprender o seu conteudo. Esta
informacao esta condicionada as possiveis comunica¢cfes que sdo transmitidas
pelos tutores e ou professores dentro dos ambientes virtuais. Infelizmente a
comunicacdo, dentro dos ambientes virtuais ainda se faz, na maioria dos
casos, pela escrita, ou seja, n0sSsos sentimentos s&o exteriorizados por uma
sequéncia de caracteres. Cabe aos professores utilizar técnicas de
comunicacdo ou midias eficientes nestes ambientes para aproximar os alunos

e para gerar seguranca nos mesmos ao realizar alguma atividade.

7.4.5 Dimenséo Aplicabilidade
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Tabela 8 - Valores de Média e Desvio Padréo para a dimensao Aplicabilidade

DIMENSAO VARIAVEIS MEDIA | DESVIO-PADRAO
éLgt)entludade do Material 69.88 25 233
Autenticidade do Material 59.08 26.184
(28)

Percepcéao da Utilidade (26) 66,62 25,966

Aprender Fazendo (27) 66,45 25,774

Adequacédo do Material as

Neces&dades do Aprendiz — 57.18 28,095

desenvolvimento humano

(29)

Pré-Teste e Diagnéstico (30) | 63,74 26,835
Aplicabilidade | prg_Teste e Diagnéstico (31) | 59,25 29,829

Ato de Sugerir — Prompting 5598 26.461

(54) i) b

Proporcao Pequena no

Aprendizado — Fading (55) 54,22 27,988

Apoio Necessario —

Scaffolding (56) 56,95 27,669

Codificacao Significativa (40) | 61,53 27,407

Codificacao Significativa (48) | 47,11 30,227

Codificacao Significativa (49) | 46,70 31,018

Média Geral: 58,891 27,591

Fonte: Autor,2010

E a dimensdo com o maior nimero de variaveis, uma vez que esta tem
vinculo com abordagem da pesquisa. A Aplicabilidade ndo teve um bom
desempenho se comparadas as outras dimensfes. Ela tem por objetivo
exprimir a caracteristica de vincular o processo de aprendizagem ao material
produzido pelos professores. Neste sentido, espera-se que 0 material

produzido esteja num nivel apropriado ao ponto de vista do aluno.

O producéo de material para a modalidade a distancia (EaD) deve fazer
parte do contexto cultural do aluno. Na verdade todo o material produzido deve

buscar habilidades vinculadas a vida cotidiana e de trabalho do estudante.

Buscando avaliar as variaveis que possuem valoracdo acima da média é
notorio que a autenticidade do material, a percep¢cdo da utilidade séo pontos

fundamentais para esta variavel. Percebe-se que professores da modalidade a



114

distancia das instituicdes pesquisadas, produzem material na expectativa dos
alunos ou no seu contexto cultural. Vale salientar que de acordo com o0s
respondentes, as ferramentas suprem suas necessidades, sdo desafiadoras,

ajudam a ter um melhor desempenho nas avaliagfes etc.

Mas nem todo o mérito esta para a producdo do material, e sim na
escolha de uma ferramenta para a utilizacdo da mesma a um material de apoio
pedagdgico. Uma boa escolha, uma boa aplicabilidade e um bom
acompanhamento por intermédio das ferramentas de interagdo no ambiente de
aprendizagem, sdo pontos ideais para se constituir o ganho de aprendizagem

num grupo de alunos.

Porém ha imperfeicbes neste material que podem ser corrigidas. Por
exemplo as variaveis Codificacdo Significativa, Apoio Necessario, Adequacao
do Material as Necessidades do Aprendiz, Pequena propor¢ao no Aprendizado
e Ato de Sugerir tiveram seus escores abaixo da média das variaveis. Isto se

deve a alguns problemas relacionados a:

e Os ambientes avaliados n&o possuem ferramentas de
aprendizagem que aumentem gradativamente a dificuldade, a
medida que um determinado nivel de conhecimento seja
alcancado. Atualmente a Unica maneira de se conceituar ou
comunicar ao aluno que o mesmo alcancou um nivel especifico

de aprendizagem é por intermédio dos professores tutores.

e N&o é perceptivel ao aluno a aprendizagem de forma agradavel
por intermédio das ferramentas sem que o0 mesmo se esforce de
maneira analoga a aprendizagem presencial. Em geral, os alunos
percebem que necessitam buscar suas préprias respostas sem a

utilizacdo de uma resposta do professor.

¢ As ferramentas séo limitadas de acordo com os respondentes. Os
ambientes utilizados nado possuem softwares ou plugins que
auxiliem no aprendizado dos estudantes. Uma alternativa seria
se utilizar plugins para gerar um feedback ao mesmo. Existem

ferramtas no moodle que avaliam o aluno num contexto de
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respostas objetivas (Ferramenta Questionario). Talvez o0s
professores estejam utilizando pouca intensidade esta

ferramenta.

e O feedback automatizado e amigavel das ferramentas nédo é
perceptivel ou ndo acontece. A avaliacdo mostra que os alunos
guando cometem um determinado nimero de erros ao executar
alguma atividade, ndo recebem respostas. Estas, poderiam ser

notificadas no ambiente virtual.

Em suma, avaliando-se as variaveis que tiveram desempenho abaixo da
média, podemos inferir que estas ndo dao suporte automatizado aos alunos.
Isso j& era de se esperar, pois 0 ambiente virtual de aprendizagem € composto
de ferramentas para comunicacdo, 0s atores responsaveis por realizar a
mediacao entre o material produzido, conhecimento e aluno sdo os professores

tutores.

E importante que as coordenacées dos cursos foquem suas atividades
no acompanhamento da producdo de material didatico, das atividades
gerenciadas pelos tutores e da equipe de design da sala virtual. Esta Ultima
tem por objetivo intermediar a comunicacdo entre os varios participantes do

Curso.
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7.4.6 Dimensao Valor Agregado

Tabela 9 - Valores de Média e Desvio Padréo para a dimenséo Valor Agregado

DIMENSAO VARIAVEIS MEDIA | DESVIO-PADRAO
Valor Agregado Global de
Aprendizagem (35) 79,55 22,152
Eficacia na Aprendizagem 61 46 o5 674
(45) ) k)
Valor Valor Agregado a Imagens 60 43 28 407
Agregado (32) ’ '
Valor Agregado a Sons (33) 54,92 28,567
2/362;” Agregado a Animacdes 77.88 23,267
Média Geral: 66,848 25,6134

Fonte: Autor,2010

Esta variavel tem a caracteristica de afetar todo o processo de
aprendizagem por intermédio de artefatos visuais, auditivos produzidos pelos
professores e/ou equipe técnica. Na verdade a aprendizagem é condicionada
pela mudanca de comportamento, proveniente de estimulos que ocorrem no
ambiente onde o aluno interage isso quer dizer que uma resposta produz uma

consequéncia. (Skinner, 2000)

Alunos condicionados a aprender extrinsecamente buscam se esforcar
para serem melhores em relacédo aos outros. Alunos condicionados a aprender

intrinsecamente buscam se esforcar para se auto-superar. (Nokelainen,2006)

Dentre as variaveis que determinam a dimensdo Valor Agregado, é
perceptivel que o Valor Agregado Global de Aprendizagem e o Valor Agregado
a Animacdes sdo as que elevam o valor da média na dimensédo estudada.
Talvez isto se deva pela possibilidade dos professores de educacao a distancia
utilizarem videos em suas aulas, apresentacdes animadas dentro dos
ambientes virtuais de aprendizagem. O fato de se utilizar video ou animagdes
possibilita induzir os alunos a utilizar um ndmero maior de estimulos no

momento da aprendizagem.
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O variavel Valor Global de Aprendizagem visa avaliar as ferramentas
visuais, auditivas e 4udios-visuais presentes no ambiente como um todo e se
mostrou como a de maior desempenho na avaliacdo dos estudantes. Isto se
deve a uma variedade de artefatos visuais, auditivos e de multimidia que sdo
utilizados pelos professores autores dentro das plataformas de ensino

aprendizagem.

Por outro lado a Eficacia na Aprendizagem e o Valor Agregado a
Imagens tiveram seus valores préximos da média. Atualmente, a quantidade de
imagens que sao utilizadas nas salas de aula virtuais € pouco explorada.
Apenas um pequeno grupo de professores percebe que a utilizacdo de
ferramentas como, por exemplo, os Mapas Conceituais permitem um maior
aproveitamento daquilo que é ensinado e consequentemente compartilhado.
Talvez este seja o motivo destas varidveis possuirem uma valoracdo bem

préxima a média da dimenséo.

A variavel Valor Agregado a Som levou a média da dimensdo para
baixo. Atualmente, percebe-se que é inviavel adicionar sons no ambiente
virtual, pois a conexao com a internet dos poélos distantes dos grandes centros
ainda ndo é fator preponderante para a utilizacdo deste recurso. Arquivos de
som possuem tamanho um pouco maior que as imagens e menores que
videos. Porém a realidade dos alunos que estudam no interior dificulta a
implementagcédo deste recurso, uma vez que, o download de um arquivo de
10Mb, por exemplo, leva em torno de 20 minutos a uma taxa de 4Kb/s.

(Conexao discada).
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7.4.7 Dimensédo Motivacao

Tabela 10 - Valores de Média e Desvio Padréo para a dimenséo Motivacdo

DIMENSAO VARIAVEIS MEDIA | DESVIO-PADRAO
Meta de Orientacéo
Intrinseca (37) 74,07 24,222
Meta de Orientacéo
. 75,40 22,456
Motivaco Extrl_nfecg (36)
Pertinéncia aos Estudos (38) | 70,70 25,524
Imerséo (07) 54,58 48,601
Média Geral: 68,687 30,200

Fonte: Autor,2010

A motivagdo esta vinculada aos instintos, desejos e vontades que uma
pessoa tem. Existem dois tipos de respostas que estédo vinculadas a motivacao:
uma resposta mecanica realizada pelo individuo e outra gerada por um habito
vinculado a uma acdo do individuo. O condicionamento extrinseco permite
vincular ao aluno o esforco necessario para que o mesmo busque se
sobressair sobre os outros alunos. O condicionamento extrinseco permite com

guem o aluno busque se auto-superar. (Nokelainen,2006;Skinner,2000)

Esta dimensdo possui valoracdo alta se comparadas as outras. As
variaveis responsaveis por esta média (Meta de Orientacdo Extrinseca,
Intrinseca e Pertinéncia nos Estudos) exprimem que a motivacao dentro dos
ambientes virtuais é uma caracteristica presente, porém € uma realidade que
nem sempre a motivacao seja uma caracteristica vinculada apenas ao aluno.
Itens como: producdo de material, administracdo do contetdo, navegabilidade,

numero de botdes afetam esta dimensao.

A imersao por sua vez ndo obteve uma boa avaliacdo por parte dos
respondentes. Esta averigua a capacidade de quéo se aprofunda o material
com relacdo aos seus conteudos. Apenas algumas ferramentas presentes nos
ambientes virtuais trabalham com estas caracteristicas, mas sdo pouco

utilizadas pelos professores autores.
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Um exemplo de ferramenta que poderia trabalhar a imersdo no ambiente
virtual Moodle seria 0 questionario que por intermédio do professor autor ou da
equipe técnica pode ser configurado para avancar 0s questionamentos apenas

quando 0 estudante consegue efetuar resposta correta.

7.4.8 Dimenséao Valorizacdo do Prévio Conhecimento

Tabela 11 - Valores de Média e Desvio Padrdo para a dimensédo Valorizagdo do
Prévio Conhecimento

DIMENSAO VARIAVEIS MEDIA | DESVIO-PADRAO
Pré-Requisitos (39) 54,30 27,428
Valorizacao do | gjaporacao (40) 61,01 26,991
Conhecimento
Prévio Exemplos (41) 46,35 30,712
Média Geral: 54,18 28,377

Fonte: Autor,2010

Nesta dimensao o material produzido julga o conhecimento anterior do
aprendiz, ou seja, ele condiz a um conhecimento ou objetivo vivenciado pelo
estudante, dai a importancia dos pré-requisitos. A ferramenta de aprendizagem
deve respeitar as limitacbes de cada aluno que, por sua vez, possuem
objetivos e metas a alcancar. Cabe ao professor elaborar atividades que se
adaptem a realidade da ferramenta computacional a ser utilizada. Além disso, a
ferramenta deve os encorajar, com relacdo ao seu proprio uso, a tirarem o

maximo de proveito durante os estudos (Wilson e Myers, 2000).

A variavel Pré-Requisitos que averigua a capacidade de se utilizar os
conhecimentos provenientes do aluno para promover aprendizagem e a
Variavel Exemplos que por intermédio de exemplos visam vincular atividades e
ou conceitos aos conhecimentos do mundo, tiveram suas valoragbes bem

abaixo da média da dimensao.

Esta dimenséo, em sua totalidade, ndo teve um bom desempenho e

serve como um alerta para a producao de material, bem como para a utilizacéo
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das ferramentas da plataforma numa determinada atividade. E necessario que
os professores tenham conhecimento do potencial de cada ferramenta
presente no ambiente virtual para que ele possa aplicar a metodologia

adequada a atividade gerando aprendizagem.

Para que isto aconteca € de suma importancia que a equipe técnica se
faca presente e promova uma formacao continuada, pois o ambiente virtual,
bem como suas ferramentas sdo atualizadas num determinado periodo de
tempo. Sendo assim, € vital que os responsaveis pela preparacdo do material
saibam quais sédo as novidades (ferramentas, funcdes etc) para que possam

utiliza-las em sua totalidade.

7.4.9 Dimensao Flexibilidade

Tabela 12 - Valores de Média e Desvio Padrédo para a dimenséao Flexibilidade

DIMENSAO VARIAVEIS MEDIA | DESVIO-PADRAO
Pré-Teste e Diagndstico (42) | 56,57 26,938
Decomposicao de Tarefas 5873 27103
(43) ) b
Flexibilidade | Decomposicédo de Tarefas 63.72 23 585
(46) ) b
Tarefas Repetitivas (44) 63,65 28,861
Média Geral: 60,66 26,621

Fonte: Autor,2010

Esta variavel tem a caracteristica de prover que todo material de
aprendizagem deve oferecer uma navegabilidade “livre” ao aprendiz,
permitindo ao mesmo uma rota de aprendizagem pessoal dentro dos
conteudos presentes naquele software. O aprendiz possui pleno controle do
ambiente sem se tornar um obstaculo durante a interacao (Nielsen,1993;Wilson
e Myers, 2000)

Nielsen (1993), diz que os usuarios, em geral, ndo Iéem na Internet e

sim visualizam informagfes chaves. De acordo com esta idéia, € importante
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que o professor autor planeje em seu material, principalmente na
navegabilidade, a utilizacdo de palavras que determinem um sentido amplo as

idéias que ele quer se referir, mas que estas nunca sejam vagas.

Duas variaveis vinculadas a navegabilidade obtiveram escores acima da

média da dimensao Flexibilidade.

A Decomposicao de Tarefas que explica que as ferramentas presentes
nos AVA’s apresentam informagdes num formato facil de aprender para os
respondentes. Esta caracteristica pode ser atribuida tanto pela capacidade de
implementacdo da ferramenta na plataforma, bem como na produgédo ou
insercdo de materiais pelo professor que poderd atribuir a navegacédo links
alternativos a alguns documentos existentes na web ou ainda ao proprio

material na plataforma.

A Variavel Tarefas Repetitivas esta vinculada a capacidade de permitir
ao aluno voltar atrds num contetdo estudado e buscar o significado de uma
palavra ou tema estudado previamente. Tal atividade é realizada por intermédio
das ferramentas de aprendizagem na plataforma. Sua avaliacdo esta acima da
média geral. Desta forma, pode-se inferir que em termos de usabilidade técnica
as ferramentas estao permitindo uma flexibilidade no que condiz a informacéo

buscada pelo aluno.

Por outro lado a segunda variavel da Decomposicdo de Tarefas que
exprime a maneira de aprendizagem pelas ferramentas ser de forma clara e
facil pelos novos tépicos ou recapitulacbes de um topico anterior ndo foi bem
pontuado. Assim como Pré-Teste e Diagndstico que visa atividades de forma
consecutivas. O motivo para estas notas estarem abaixo da média pode ter
sido vinculado ao fato das ferramentas ndo se utilizarem de links vinculados a
outras atividades presentes na plataforma ou de estas ndo possuirem, por
exemplo, links alternativos para lembrancas de atividades ja realizadas pelo
aluno. O professor também podera desfrutar desta caracteristica adicionando

links a informacgdes no proprio ambiente.
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7.4.10 Dimensao Feedback

Tabela 13 - Valores de Média e Desvio Padréo para a dimensao Feedback

DIMENSAO VARIAVEIS MEDIA | DESVIO-PADRAO
Feedback Preciso (50) 48,53 30,315
Feedback Encorajador (51) 46,73 29,709
Feedback Feedback Encorajador (52) 50,19 30,627
Aprendizagem Baseada em
Erro (53) 52,78 27,154
Média Geral: 49,55 29,451

Fonte: Autor,2010

Caracteristica que é designada ao sistema de incentivar o aprendiz. O
Feedback aumenta a motivacdo no ato de aprender, ele ajuda o aluno a
entender 0s conceitos ndo absorvidos (partes dificultosas) em sua
aprendizagem. Ele trabalha diretamente com o estimulo-reagdo (behaviorismo)
por intermédio da ferramenta de aprendizagem (Wilson e Myers, 2000).

O feedback deve encorajar o aprendiz, além de auxilid-lo na correcdo de
respostas durante uma tarefa utilizando, por exemplo, aprendizagem baseada
em erros. Ele pode avaliar orientar e indicar estratégias de aprendizagem de

forma precisa. (Nielsen,1993;Wilson e Myers,2000)

O desempenho desta dimensdo ndo foi bem avaliado pelos
respondentes. Caracteristicas atribuidas ao feedback como: feedback
motivador, tempo habil de feedback, solucbes corretas bem como solucdes
para as atividades em uma proporcdo pequena apresentadas pelas
ferramentas necessitam serem reavaliadas no que condiz a preparacao do

material e de sua implementacgéo na plataforma.

As respostas, outro grande ponto chave na educacéo a distancia, pode
ser realizada pela tutoria ou pelas proprias ferramentas de forma automatizada.
J& é sabido que as ferramentas em questionamento sao limitadas, sendo assim
fica a critério do tutor a responsabilidade pela resposta a uma atividade ao

aluno por intermédio das interfaces de comunicagado nos AVA'’s. Desta forma, a
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relacdo tutor-aluno, tutor-professor deve ser reformulada e pontos importantes

como: comunicagao, tempo, recursos devem ser repensados.

Novas formas de feedback devem ser previstas, implementadas ou re-
implementadas no ambiente virtual para que o0 mesmo se torne uma ferramenta

poderosa no processo de ensino aprendizagem.

7.5 Andlise Individual do Questionario

Na andlise do questionario, presume-se aferir quais perguntas foram
relevantes (que obtiveram a média acima das outras) e quais questionamentos
foram pouco valorados. J& é notério que a dimensdo Feedback e Valorizacao
do Conhecimento Prévio ndo obtiveram valoracdo significativa a partir da
analise realizada nos estudantes dos cursos de educacédo a distancia tanto da
UFAL quanto do IFAL.

Por outro lado, percebeu-se que ha dimensdes dos quais obtiveram
valoracdo significativa e a partir deste contexto foram provadas algumas
diferencas relativas no contexto de Usabilidade Pedagdgica perante algumas
caracteristicas vinculadas ao sistema de EaD. Das dimensdes significativas

obtivemos: Atividade do Aprendiz e Motivacéo.

Agora, a andlise parte a investigar a valoracdo individual de cada
guestionamento. A partir das valoracbes serdo comparadas 0S escores

individuais aos valores pertencentes a dimensao a que pertence.
Dos guestionamentos mais bem pontuados classificamos:
a) Questionamento 01. Média = 81,01

Esta pergunta se refere a quéo independente um aluno € quando esta
presente ou utilizando um ambiente virtual de aprendizagem. Ela faz parte da
dimens&o Controle do Aprendiz. E observavel que a independéncia do aluno
para a modalidade de ensino a distancia ja € algo superado por ele mesmo.

Percebe-se que ainda hd uma série de dificuldades a serem enfrentadas na
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modalidade em questionamento (Largura de banda, Niumero de pdlos de EaD,
Tutoria, Material de Produzido), porém acredita-se que a corrida pela
informagdo, bem como a necessidade do qual a sociedade impbde ao
conhecimento favorecem esta variavel. A varidvel em questionamento,
Responsabilidade pela Propria Aprendizagem, leva-nos a perceber que para a
Educacdo a Distancia a independéncia é fator primordial no desenvolvimento

de qualquer atividade, seja ela individualmente ou coletivamente.
b) Questionamento 35. Média = 79,55

O questionamento 35 faz parte da Dimenséo Valor Agregado e também
foi bem valorado pelos respondentes. Esta variavel, Valor Agregado Global de
Aprendizagem, esta relacionada aos artificios audios-visuais que podem ser
utilizados em sala de aula virtual. Na verdade, esta questdo vincula
caracteristicas de producdo de material para EaD. E importante que um
professor pertencente a modalidade a distancia possibilite uma série de
caminhos para que o0 aluno possa aprender. Por exemplo, alguns alunos
conseguem entender melhor uma explicacdo pelo simples fato de observar um
arquivo em flash em movimento, outros preferem fazer leituras sobre aquele
tema e ainda existem aqueles que utilizam as duas possibilidades. Vale
salientar que os leques de possibilidades sao iniameros, basta o professor autor
juntamente com sua equipe técnica avaliar quais serdo os melhores objetos

computacionais para serem utilizados naquele contexto de ensino.

Este questionamento teve uma boa valoracao, pois, observa-se que ha
alternativas de aprendizagem para os alunos em EaD quando simplesmente as
coordenacdes de curso promovem, por exemplo, a criacdo de CDs com os

conteudos das disciplinas correntes.

Ha uma correlacdo entre esta pergunta com a anterior. E observavel que
além dos alunos, os professores também se sentem motivados. Vale lembrar
que para o professor autor a motivacdo se da para a producdo de material
didatico. Este leque de possibilidades desenvolvido pelos professores e
acompanhado pelo Nucleo de Educagdo a Distancia revela que ha uma

preocupacdo em se desenvolver materiais mais atrativos. Porém, a
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implementacdo de varias midias ndo garante um feedback motivacional ao
aluno.

c) Questionamento 34. Média = 77,88

Este questionamento pertencente a dimensdo Valor Agregado também
obteve uma das maiores médias pelos respondentes. Esta vinculado as
animacoes e a fato dos alunos se esforcarem para obter a maior nota possivel
na utilizacdo de tal ferramenta. O uso criativo de possibilidades podera ser
atendido por esta variavel, pois as animacdes tém caracteristicas com o audio
e o video que automaticamente projetam no estudante a utilizacdo de sua visao
e audigcao para o contexto de aprendizagem.

E visivel que um grande nimero de professores utiliza videos em suas

aulas online favorecendo assim a aprendizagem.

Grafico 4 - Maiores e Menores valores para a Média das Perguntas do
Questionario

Maiores e Menores Valoragoes de Média

90 81,01 79.55
20 77,88

70 .
60 HHH HEE HH
so HHH
s0 HHH
30 HHHH
20 HHH
10

Q
1
| —
_—
I ———
_—

Questdo 09 —————

| | | | |

| | | | |

| | | | |

| | | | |

| | | | |
e e

| | | | |

| | | | |

| | | | |

| | | | |

| | | | |

| | | | |

| | | | |

| | | | |

———

o

= M u I~ = M WM~ OO A MmN~ NN~ O MmN~ = MW
o O o o L T B B TR B ot I o I o O o O o T o o T o T o Y o T~ o~ A~ (L~ R~ (R Ve B T B T g
o O O O ¢ o 0 0O ¢ o 00O 0 0 0 0o 0 0 C 0 0 o © o 0 O
uo ] o MO ] o WO WO ] uo tin] o MO wo o WO WO WO ] ELyv I ] Iy (1] ELrv I ] ELyv I ]
R S PR o B o L S T R S B R R - B b B B B o
W W W W W W Wi W W W Wi W W W W W Wi W W W Wi W W W Wi W Wi
v v QO D v 0 0O 9 O Q0 L QLU Q0 QL QL U Vv o LY YWY v o o aQ
S S S o > 3 5 I I 3 3 5 I 5 I 5 S5 S D D 3 S 3D D 3 33
o o oag g dddodddddgogddgogodgodoggogagaogddgogdgdd

Fonte: Autor,2010

Verifica-se que o publico pertencente a duas instituicbes (UFAL e IFAL)

também fez mencéo as variaveis mal pontuadas. Com valoracdo bem abaixo
da média 60,0.
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Abaixo, serdo relatadas 3 questionamentos que tiveram seus menores

escores quando comparados as 56 perguntas. Dentre eles temos:
a) Questionamento 14. Média = 41,10

O questionamento de numero 14 esta relacionado a variavel Navegacao
Social Assincrona pertencente a dimensdo Aprendizagem Colaborativa /

Cooperativa e possuiu a menor valoracao avaliada pelos respondentes.

Possuir uma navegabilidade social assincrona leva-nos a imaginar
ferramentas de aprendizagem que utilizam o ndo sincronismo para prover

atividades de cunho cooperativo e colaborativo, por exemplo, uma wiki.

E observavel que esta ferramenta é pouco utilizada nos cursos de EaD
das instituicdes pesquisadas. Isto se d& pelo fato de esta permitir apenas o seu
uso de forma individual no momento de edico. As vezes, alguns alunos, por
nao conhecerem a ferramenta, ndo conseguem obter o objetivo proposto pelo

professor.

Por ser uma ferramenta colaborativo-cooperativa é dificil promover um
horério de encontro entre os estudantes, visto que aqueles que residem fora
dos grandes centros, comunicam sua impossibilidade por ndo possuirem

computadores em suas residéncias.

Este pode ser um dos motivos relacionados baixa média atribuida a esta

pergunta.
b) Questionamento 41. Média = 46,81

A questdo 41 pertencente a dimensdo Valorizagdo do Conhecimento
Prévio tem a caracteristica de prover exemplos para facilitar o aprendizado dos
estudantes de forma com que 0s mesmos possam relembrar assuntos ja

estudados.

A sua média também né&o foi bem valorada, isto pode ser atribuido aos
exemplos oferecidos pelos professores. E notério que uma grande parte dos
professores utiliza exemplos em suas disciplinas, porém vale salientar que o

guestionamento aqui avaliado esta vinculado a caracteristica de o material
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produzido pelo professor estar lincado a assuntos ou temas vistos em aulas ou
disciplinas anteriores. Visualiza-se uma gama de exemplos em suas

disciplinas, porém ndo ha uma linkagem de conhecimentos a outros conteudos.

O motivo para a nota baixa desta pergunta pode estar configurado para
o fato de na producdo de material o mesmo ndo promover a
interdisciplinaridade. Caracteristica esta que poderia ser absorvida nao
somente pelas disciplinas integradoras e sim por todas as disciplinas
participantes do curriculo do curso.

Um outra caracteristica ainda vinculada a esta pergunta esta no fato de
as ferramentas de aprendizagem permitirem um progresso na constituicdo do
aprendizado do aluno, pois visa permitir o aluno melhorar seu nivel de

conhecimento apos ter concluido corretamente a atividade atual.

No sistema de ensino a distancia, podemos alocar esta caracteristica
também a méa comunicacdo. Alguns alunos se mostram desmotivados ou até
mesmo impossibilitados de realizar algumas atividades presentes na

plataforma por culpa da comunicacéo.

A comunicacdo feita pelo material de apoio, bem como o
acompanhamento da tutoria podem atenuar este efeito. Como consequéncia,
muitos dos alunos realizam atividades que ora deveriam ser apenas
respondidas quando na entrega de outras atividades que foram desenvolvidas

na semana ou semanas anteriores.
c) Questionamento 51. Média = 46,73

Como relatado anteriormente o Feedback se mostrou um grande
problema avaliado no sistema de ensino a distancia. Pode-se dizer que muitas
das variaveis do questionario possuem caracteristicas dependentes do préprio

retorno que pode ser realizado tanto pela maquina quanto pelo tutor.

O feedback tem se mostrado uma dimensdo que necessita de uma
atencéo relevante, pois em nenhum dos testes realizados nesta pesquisa ele

mostrou-se satisfatorio.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo mostrou como é dificil se mensurar a Usabilidade Pedagdgica
no contexto da educacao, pois é sabido que existe um leque de possibilidades
gue afetam a mesma. Para isto, basta se perceber que dentro de um grupo de
pessoas pertencentes a estes modelos de ensino, algumas experimentam
situacdes de aprendizagem diferentes. Por exemplo, um aluno que vive nas
grandes cidades possui vantagens na utilizacdo de ferramentas
computacionais, pois estes possuem além de largura de banda alta, possuem
acesso a um grande numero de locais que oferecam servicos a internet. Isso

promove uma facilidade na busca da informacao afetando sua motivagéo.

Com relagdo aos objetivos Gerais e Especificos percebe-se que o
modelo de usabilidade proposto por Nokelainen comprovou que muitos dos
problemas encontrados em nosso estado, foram confirmados com base nas
respostas dos alunos e indiretamente na producdo de material a distancia

disponibilizados na plataforma de ensino-aprendizagem.

Com relacdo a dimensdo Feedback, € visto que ha uma série de
solugcbes a serem tomadas. As respostas, outro grande ponto chave na
educacdo a distancia, pode ser realizada pela tutoria ou pelas proprias
ferramentas de forma automatizada. Ja € sabido que as ferramentas em
guestionamento sdo limitadas, sendo assim fica a critério do tutor a
responsabilidade pela resposta a uma atividade realizada ao aluno por
intermédio das interfaces de comunicacdo nos AVA’s. Desta forma, a relagao
tutor-aluno, tutor-professor deve ser reformulada e pontos importantes como:
comunicacdo, tempo, recursos devem ser repensados. Novas formas de
feedback devem ser previstas, implementadas ou re-implementadas no
ambiente virtual para que o mesmo se torne uma ferramenta poderosa no

processo de ensino aprendizagem.

Com relagédo a variavel plataforma, em pesquisa E-proinfo e Moodle foi

comprovado que das 10 dimensdes avaliadas, apenas duas delas se
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mostraram ndo significativas. O Feedback e a Valorizagdo Prévia do

Conhecimento.

Atualmente o feedback € um dos maiores problemas a serem resolvidos
na Educacéo a Distancia a ser resolvido, esta dimenséo € composta de muitas
variaveis, sendo assim, dificil de se implementa-la com desempenho de 100%
em todas as variaveis. Isto se da, pois no Estado de Alagoas as condi¢cdes de
acesso a internet, bem como o nivel de aprendizado das alunos ainda
permanece deficitario. Esta dimensdo tem vinculo com a tutoria presencial e a
distancia dos cursos. E muito discutido que a dificuldade de um tutor gerar
feedback esta ligada diretamente a alguns fatores de ordem temporal e

profissional.

Temporal no que condiz ao fato de existirem tutores que nao estéo
apenas destinados a trabalhar com a tutoria. O tempo destinado para realizar
feedback num ambiente virtual € ndo significativo. Estes, em geral, s6 possuem

o periodo noturno para participarem dos momentos online.

De ordem profissional quando se comparam a remuneracdo versus
carga horéaria, em geral, superior a requerida pelo curso. A evasao é uma
realidade para estes modelos de ensino. Um dos motivos se da necessidade
de momentos presenciais — relatam os alunos. O pensamento reflexivo e
conseqlentemente a aprendizagem estdo relacionados a feedbacks do tipo:
computacional (automatizado) e humano (professor autor e tutor). O Feedback
Computacional é mais rigido/seco e direto devolvendo ao aluno a resposta
mais técnica, o Feedback Humano é mais maleavel, o tutor podera retornar
uma mensagem num nivel de conhecimento apropriado ao aluno pelo simples
motivo de conhecé-lo por intermédio das interacbes geradas pelo ambiente.
Percebe-se que no Moodle esta dimens&o foi melhor avaliada devido aos

modulos permitirem uma melhor navegabilidade.

A Valorizacdo Prévia do Conhecimento que esta ligada diretamente a
producdo de material do professor que em ambas as plataformas néo se

mostraram significativas.
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O professor devera se preocupar em elaborar um material alternativo
para os seus alunos bem como se preocupar com a Valorizagdo Prévia do
Conhecimento do Aluno, ou seja, desenvolver ou buscar materiais que possam
promover no aluno a lembranca de temas e ou assuntos ja estudados na

disciplina ou numa outra disciplina qualquer.

Com relacdo as plataformas esta dimensdo ndo gerou resultado
significativo talvez por dois motivos: o primeiro relacionado aos estudantes que
podem ndao ter percebido a intencdo dos professores autor/tutor em conjugar
conhecimentos ja estudados ou trabalhados em outras disciplinas
(interdisciplinaridade) e o segundo vinculado ao fato dos proprios professores
autores nao utlizarem a interdisciplinaridade como abordagem principal de
ancoragem dos temas da sua disciplina as outras.

Vale salientar que das dimensodes avaliadas todas as que se mostraram
significativas determinaram que o0 Ambiente Virtual Moodle foi melhor
qualificado pelos alunos. Isto significa dizer que esta Plataforma, a nivel de
Usabilidade Pedagdgica, possui qualidades que podem determinar o sucesso
de um curso a distancia. Porém o sucesso ndo esta vinculado apenas as
ferramentas ou fungdes de um AVA, vale salientar que a produgédo de material

e participacao da equipe técnica sao fatores fundamentais neste processo.

Visando-se melhorar e ou buscar maneiras de se gerar um ganho
cognitivo nos alunos por intermédio da Usabilidade Pedagdgica das interfaces
dos AVA'’s da Universidade Federal de Alagoas e Instituto Federal de Alagoas,

algumas recomendac®es por areas de estudos sao explicitadas abaixo:

8.1 Das coordenacgdes:

A centralizacdo das coordenacdes dos cursos pode melhorar o
desempenho da Usabilidade Pedagodgica da Instituicdo. Dentro de um mesmo
ambiente, a comunicagao flui com mais naturalidade e rapidez promovendo

uma troca de informacdes mais concreta e real.
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8.2 Das ferramentas computacionais dentro dos AVA'’s:

Os Féruns, Chats, E-mail, etc. poderiam apresentar um nimero menor
de alternativas em sua edicdo ou na auséncia desta alternativa, poderiam
oferecer tutoriais (em forma de video) para que os professores conseguissem

ter uma nocao do que cada ferramenta € capaz de realizar.

Com relacdo aos conteudos trabalhados nas disciplinas, recomenda-se
gue os professores autores ao criarem links, permitam que 0os mesmos sejam
abertos como janelas pop up. Desta forma, evita-se que alguns alunos fechem

a janela principal da sala de aula virtual.

8.3 Dos cursos de Formacgédo Continuada:

As formacfes continuadas feitas aos professores autores e tutores
poderiam estar relacionadas, principalmente, a capacitacdo dos mesmos a

nivel pedagogico das ferramentas e ndo apenas computacional.

E recomendado estimular e promover a Cooperacdo/Colaboracdo nas

atividades da disciplina por intermédio das ferramentas virtuais.

Relatos de experiéncias em producdo de material especifico (em
diversas midias) poderiam ser compartilihados com outros professores.
Professores inexperientes na modalidade a distancia tém dificuldades em

explorar o mesmo contetdo em diversas midias disponiveis.

8.4 Da comunicacéo realizada na Plataforma:

Recomenda-se que em termos de comunicacdo ao aluno que as
possibilidades sejam aumentadas. Quanto maior o numero de ferramentas

computacionais utilizadas na comunicacgéo, melhor entendimento do aluno.

7

Para evitar o desestimulo dos estudantes € recomendado que o0s
professores déem um feedback de suas notas ao final de cada unidade. Em

geral para cada disciplina isto significa uma semana.
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8.5 LimitacOes de Estudo

Pode-se dizer que em um trabalho de mestrado sempre ha falhas na sua
elaboracdo, pois 0 tempo é exiguo e é necessario adotar um caminho para
procurar solucionar algumas inquietacdes iniciais que levaram a execucédo do

mesmo.

Algumas limitacbes de estudo foram observadas no decorrer do

trabalho:

e Muitos respondentes se negaram a responder o questiondrio, pois
em dias de avaliacdo 0s mesmos se encontravam exaustos apos as

atividades do dia;

e O numero de questdes presentes no questionario aliados a dindmica
das aulas gerava no aluno exaustdo e como consequéncia ele néo

participava da pesquisa;

e Muitos questionarios foram perdidos, alguns campos ficaram em

aberto impossibilitando a sua utilizag&o.
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Apéndice — Questionario de Usabilidade nos Ambientes Virtuais
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QUESTIONARIO
ATENCAO:

Este questionario tem o objetivo de avaliar ferramentas de interacdo presentes
no Ambiente Virtual, utilizadas na Universidade Federal de Alagoas. Visando
um melhor aproveitamento destas ferramentas, a equipe de desenvolvimento,
disponibilizou este questionério. Garantimos que todas as suas respostas serao
estritamente confidenciais e 0 anonimato sera rigorosamente mantido, nao
aparecendo o seu nome em nenhuma parte da pesquisa. Para o bom
andamento da pesquisa € fundamental muita seriedade nas respostas. Vocé
deverd atribuir valores a cada questao utilizando como base a escala em forma
de régua que se encontra abaixo. Os valores atribuidos variam de 0,0 ponto
(discordo totalmente — sem chance) a 100,0 pontos (concordo totalmente —
certeza absoluta). Entre estes nimeros qualquer valor intermediario podera ser
o da sua escolha e representar como vocé pensa, age ou agiria. Estamos
trabalhando no sentido de melhorar as ferramentas utilizadas em nosso curso.
Agradecemos sua colaboracgao e honestidade nas respostas.

Discordo Concordo
Totalmente Discorde Meutro Concordo Totalmente
{Sem Chance} {Certeza Absoluta)
OI 10 20 30 40 50 60 70 80 g0 1100
Curso: Pdlo:
Sexo: Idade:

Renda: Menor que 1 salério () Entre 1 e 2 salarios minimos ( ) Entre 3 e 4
salarios ( ) Entre 4 e 5 salérios ( ) Maior que 6 saléarios ( )

PLATAFORMA

PERGUNTA: AVA

Quando eu realizei as tarefas propostas nas ferramentas, percebi
que eu era responsavel pela minha propria aprendizagem.

Quando utilizei as ferramentas de aprendizagem, percebi que
controlava o que eu fazia.

As ferramentas me levam a pensar para que eu consiga executar
as atividades propostas.

As ferramentas sdo divididas em secdes, minha tarefa € aprendé-
las numa ordem pré-definida. (e eventualmente responder as
atribuicoes)

As ferramentas de aprendizagem fornecem problemas de
aprendizagem sem um modelo pré-definido para solucéo.

As ferramentas ndo séo completas por si s6, mas possui links que
eu utilizo durante o processo de aprendizagem.
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As ferramentas de aprendizagem me mantém tdo profundamente
concentrado a ponto de perder a no¢céo do que esta acontecendo
ao meu redor e do tempo despendido.

Quando eu trabalho com as ferramentas, eu percebo que eu
conheco uma quantidade de assuntos mais do que 0s outros dos
guais me considerava um especialista.

Fico satisfeito com a solucéo que proponho para os problemas
apresentados pelas ferramentas de aprendizagem.

10.

As ferramentas de aprendizagem incentivam a comunicagédo com
meus colegas de turma.

11.

E possivel realizar trabalho em grupo com o uso das ferramentas
de aprendizagem.

12.

E agradavel usar as ferramentas de aprendizagem com outro aluno
no mesmo computador.

13.

As ferramentas de aprendizagem permitem-me saber o que outros
usuarios tém visto ou utilizado no sistema.

14.

As ferramentas de aprendizagem permitem-me saber o que outros
usuarios estédo fazendo no sistema quando eu estou utilizando o
mesmo.

15.

As ferramentas de aprendizagem oferecem-me programas
utilitarios simples (por exemplo, uma calculadora, ou plugin de
video).

16.

As ferramentas de aprendizagem oferecem-me programas
utilitarios versateis (por exemplo, folhas de Excel, um editor HTML,
processador de texto, etc.)

17.

Nas ferramentas de aprendizagem os programas utilitarios tém um
papel central. (Definicdo: eu tenho que, por exemplo, editar uma
folha do Excel para resolver um problema.)

18.

Eu posso salvar o meu trabalho nas ferramentas de aprendizagem
e usar ou avaliar outros trabalhos

19.

As ferramentas de aprendizagem me indicam claramente o que eu
espero saber (ou aprender) apés eu té-las usado.

20.

As ferramentas de aprendizagem me informam claramente porque
é importante aprender o seu conteudo.

21.

As ferramentas de aprendizagem avaliam resultados a partir de
pontuacdes. (Definicdo: Por exemplo, o sistema fornece uma
pontuacdo e uma misséo e a partir dai mostra a pontuacdo maxima
obtida.)

22.

As ferramentas de aprendizagem me informam quanto de
progresso eu tenho feito a partir dos meus estudos.

23.

As ferramentas de aprendizagem me ensinam habilidades que irei
necessitar.
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24.

Sinto que serei capaz de utilizar no futuro as competéncias e 0s
conhecimentos ensinados por estas ferramentas.

25.

As ferramentas de aprendizagem se baseiam na idéia de que "uma
pessoa aprende melhor a fazer suas atividades quando as executa
por conta propria”.

26.

Sinto que as ferramentas de aprendizagem me ajudaréo a ter um
desempenho melhor na prova.

27.

As ferramentas de aprendizagem s&o desafiadoras. Ou seja, nem
muito facil nem muito dificil.

28.

Percebo que as ferramentas sdo adequadas para as minhas
necessidades.

29.

As ferramentas de aprendizagem aumentam gradativamente a
dificuldade, a medida que um determinado nivel de conhecimento
seja alcangado.

30.

As imagens nas ferramentas de aprendizagem me ajudam a
aprender.

31.

O audio nas ferramentas de aprendizagem me ajuda a aprender.

32.

As animacdes nas ferramentas de aprendizagem me ajudam a
aprender.

33.

E mais pratico aprender os topicos das disciplinas por intermédio
das ferramentas do que com os métodos convencionais de sala de
aula.

34.

Tento obter a maior pontuacéo possivel nas ferramentas de
aprendizagem.

35.

Eu quero aprender os topicos das ferramentas de aprendizagem
tdo profundamente quanto eu possa.

36.

Eu me sinto interessado nos tépicos abordados nas ferramentas de
aprendizagem.

37.

As ferramentas de aprendizagem me induzem a buscar
conhecimentos a serem adquiridos em algum outro material de
aprendizagem.

38.

Eu posso utilizar meus conhecimentos adquiridos anteriormente
guando eu estudo com estas ferramentas.

39.

As ferramentas de aprendizagem revisam topicos ja estudados
antes de apresentar novos conteudos.

40.

As ferramentas de aprendizagem oferecem caminhos alternativos
para 0 meu progresso.

41.

As ferramentas de aprendizagem nao permitem executar a proxima
atividade sem que antes tenha respondido corretamente a atividade
atual.

42.

As ferramentas de aprendizagem possuem atividades consecutivas
similares.
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43.

E As ferramentas de aprendizagem me fazem aprender de forma
clara e facil um novo topico ou recapitular um tépico anterior.

44,

Se eu nédo consigo lembrar um conceito ou palavra especifica do
tema estudado enquanto utilizo as ferramentas de aprendizagem,
eu tenho a opcao de voltar atras e buscar o significado indicado
desta palavra ou tema estudado previamente.

45.

Quando eu utilizo as ferramentas de aprendizagem sinto que tenho
qgue me lembrar de muitas coisas ao mesmo tempo.

46.

As ferramentas de aprendizagem apresentam informagdes num
formato facil de aprender.

47.

As ferramentas de aprendizagem apresentam material novo (ou
antigos) na dosagem adequada para mim.

48.

Posso cometer um determinado numero de erros quando executo
alguma atividade das ferramentas de aprendizagem e ao final elas
me apresentam as respostas corretas.

49.

Quando eu dou uma resposta equivocada as ferramentas me
retornam o erro com uma mensagem amigavel.

50.

As ferramentas de aprendizagem me oferecem feedback motivador.

51.

As ferramentas de aprendizagem fornecem em tempo habil
feedback a respeito das minhas atividades.

52.

As ferramentas me oferecem exemplos com solugdes corretas.

53.

Nas ferramentas de aprendizagem, eu tenho a responsabilidade de
encontrar uma solucéo para as atividades em uma proporgao
pequena.

54.

Penso que aprendo mais rapidamente com estas ferramentas do
gue normalmente.

55.

Quando eu utilizo estas ferramentas de aprendizagem, eu tenho
gue buscar minha prépria solucdo sem a necessidade do modelo
de solucéo oferecido pelo professor.

56.

As ferramentas de aprendizagem séo estritamente limitadas.






