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Abstract. This paper presents a qualitative-model proposal of assessment of
the virtual learning environment, based on concepts related to theoretical
learning and the technology field, especially interactivity. Firstly, it addresses
such concepts, presents the norm ISO/IEC 9126 used for evaluation of
software but have not emphasis on qualitative factors and it follows by
offering a new assessment model.

Resumo. Este artigo apresenta uma proposta de modelo qualitativo de
avaliacdo de ambientes virtuais de aprendizagem, baseado em conceitos
tedricos de aprendizagem e da area de tecnologia, em especial a
interatividade. Inicialmente fazse uma abordagem destes conceitos,
apresenta-se a norma ISO/IEC 9126 utilizada para avaliacado de softwares
mas gue nao tem énfase em elementos qualitativos e, em seguida, se propde o
novo modelo de avaliacéo.

1. Introducao

Como a aprendizagem se dé a partir da comunicacdo e € potencializada por processos de
interacdo entre os sujeitos, entende-se que este artigo, ao promover um aprofundamento
sobre alternativas de avaliagdo qualitativa de ambientes virtuais baseado em processos
interacionais, podera contribuir para que novos ambientes surjam e tragam consigo
caracteristicas potencializadoras para o processo de aprendizagem.

Nesse sentido, a proposta de um novo modelo de avaliagdo qualitativo de
ambientes virtuais, poderd apontar novos aspectos de avaliagdo que ndo sejam somente
técnicos, padrao este frequente em processos avaliativos.

Levando o exposto em consideragdao, entende-se que o referido modelo de
avaliagdo aqui proposto, podera subsidiar futuras pesquisas, promovendo o avango de
comunidades dedicadas ao estudo da interacdo, aprendizagem ou, mais especificamente,
de ambientes virtuais de aprendizagem.

2. Aprendizagem

A seguir serdo apresentados os principais conceitos de aprendizagem segundo alguns
teoricos para, a partir disto, sistematizar um conceito base para o desenvolvimento da
pesquisa.

2.1 Principais conceitos de aprendizagem

Sdo varios os autores que se dedicam a conceituar o processo de aprendizagem, dentre
eles, destacam-se nomes como Piaget, Vygotsky, Freire, Maturana, Pozo e Papert. Um
dos tedricos da area ¢ Jean Piaget. Para o autor a escola ativa exige que o esfor¢co do
aluno venha dele mesmo sem ser imposto, ¢ que sua inteligéncia trabalhe sem receber
os conhecimentos ja todos preparados de fora (1974, pag. 48). Portanto, podemos
definir que para Piaget, a aprendizagem refere-se a aquisi¢do de uma resposta particular,
aprendida em fun¢do da experiéncia, seja ela de forma sistematica ou nio.
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Vygotsky. Para ele a linguagem tem um papel de construtor e de propulsor do
pensamento. Afirma que aprendizado ndo ¢ desenvolvimento no sentido cognitivo, € se,
adequadamente organizado resulta em uma evolucdo mental e pde em movimento
varios processos de desenvolvimento que, de outra forma, seriam impossiveis de
acontecer (1991, pag. 101).

Como consequéncia, o desenvolvimento € visto como sombra da aprendizagem
e, neste contexto, interpreta-se que aprendizagem vem antes do desenvolvimento, ou
seja, a aprendizagem ¢ essencial para que o desenvolvimento ocorra.

No Brasil, o educador Paulo Reglus Neves Freire obteve destaque por seu
trabalho na area da educacdo popular. Segundo Freire, a educagdo tradicional consente
que os excluidos/marginalizados da sociedade permane¢am no estado de consciéncia
ingénua e alienagdo. No contexto capitalista, a educacdo ¢ moldada a atender os
interesses do capital, deste modo, os oprimidos ndo compreendem a realidade em que
vivem (2005, pag.28).

Partindo deste principio, ¢ evidenciado que o processo de aprendizagem para
Freire leva em consideracdo a parte humana, havendo uma relacdo entre autoridade
docente e as liberdades dos alunos.

Para Humberto Maturana, chileno, bidlogo, critico e criador da teoria da
Biologia do conhecer, a aprendizagem ocorre quando a conduta de um organismo varia
durante sua ontogenia, de maneira congruente com as variagdes do meio, o que faz
seguindo um curso contingente nas suas interagdes com ele (1993, pag. 82).

Pode-se analisar este conceito sobre a seguinte perspectiva: o individuo vé o
meio como o mundo onde os organismos t€ém que existir e atuar, proporcionando
informacdes, dados e significados que sdo necessarios para representar e/ou computar
informagdes, armazenar em sua memoria e utilizando esta informag¢do armazenada,
gerar uma conduta de resposta adequada as interagdes recorrentes do meio.

Um dos autores contemporaneos ¢ Juan Ignacio Pozo. Ele faz uma abordagem
levando em consideracdo que a aprendizagem pode ter diferentes tipos de analise. O
primeiro tipo de anélise € sobre a conexdo entre unidades de informacao, outro tipo ¢é
sobre a aquisicdo e mudanga de representacdes, o terceiro ¢ sobre a consciéncia
reflexiva como processo de aprendizagem. O quarto tipo de analise € sobre a construgao
social do conhecimento em que o conhecimento ¢ adquirido e mudado em comunidades

de aprendizagem, ou seja, em uma dindmica de inteligéncia coletiva (1999, pag.82;83).

Baseado nisso, podemos estabelecer uma relagdo entre o conceito de
aprendizagem com o de inteligéncia coletiva, onde os individuos se comunicam e
interagem entre si, sendo propagadores de informagdes, conhecimentos e experiéncias,
potencializando o processo de aprendizagem. Em geral, os processos de aquisi¢do de
conhecimento serdo mais eficazes quanto maior e mais significativa for a relagdo que se
estabelece entre a nova informagdo que chega ao sistema cognitivo e os conhecimentos
que ja estavam representados na memoria. Quanto mais organizado, ou menos isolado
se adquire um resultado de aprendizagem, maior serd sua duracdo e possibilidade de
transferéncia e mais eficaz resultard essa aprendizagem.

Outro tedrico contemporaneo a ser destacado ¢ Seymour Papert, nascido na
Africa do Sul, matematico e proeminente educador, sendo um dos teéricos mais
conhecidos com relagdo ao uso de computadores na educacdo. Papert acredita que o
aluno pode construir estruturas intelectuais por si proprio, rompendo com o modelo de
educagdo em que o professor € a figura central.
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ambientes em que o aprendizado ocorra sem autoritarismo. Defende a ideia da criacdo
de ambientes de aprendizagem ricos e estimulantes, tendo o professor como um
colaborador do processo de aprendizagem, ndo como figura atuante do papel
convencional de um processo de educagao linear (1985, pag. 41).

A partir do resgate de alguns elementos tedricos, podemos dizer que
aprendizagem ¢ um processo interativo e comunicacional, fortemente ligado a
elementos como a inteligéncia coletiva, a experiéncia dos individuos envolvidos, a
interatividade, a participacao e a liberdade em relacdo a busca de informagoes.

Gragas as tecnologias, as condi¢gdes de comunicagdo entre as pessoas evoluiram,
de maneira que, elementos como a construg¢do conjunta, a discussao na rede, reflexdes e
a interacao entre todos os envolvidos, potencializam o processo de aprendizagem.

3. Aprendizagem e interatividade na sociedade contemporanea

Nesse capitulo serdo estabelecidas relagdes entre o processo de aprendizagem e alguns
conceitos relevantes na area de TI, em especial aqueles que contribuem para a
compreensdo de processos interativos baseados em tecnologia.

Na sociedade contemporanea, institui-se um novo espago de convivéncia, o
ciberespaco. Para Santaella o ciberespago se relaciona com a realidade virtual, com a
visualiza¢dao da informagdo, com as interfaces graficas dos usuarios, com as redes, com
os meios de comunicagdo multiplos, com a convergéncia das midias e com a
hipermidia, tendo a capacidade de reunir e concentrar todas estas faces em um objetivo
comum (2004, pag. 40). Nesta otica, podemos caracterizar o ciberespago como um meio
que surgiu a partir da comunicagdo por rede, com trocas de informacgdes interativas e
constantes em processos advindos da cibercultura.

Lévy defende a ideia de que quanto mais o ciberespago se amplia, mais ele se
torna universal, e menos o mundo informacional se torna totalizavel (1999, pag.111).
Podemos dizer, que a cibercultura nada mais ¢ que uma evolucao e reconfiguragdo da
sociedade, de como as pessoas vivem e como se comunicam, tendo como resultado um
sociedade conectada, gracas as tecnologias.

Levando em consideracdo o conceito acima, entende-se que qualquer ser
humano pode participar no ciberespago em uma dindmica de comunica¢do uns com o0s
outros em um processo de interconexdo, sendo que cada n6 da rede, emissores e
receptores de informagdes, pode ser uma nova rede e assim por diante. Assim, nota-se
que a rede se reorganiza por sua propria conta, colocando lado a lado diferentes
inteligéncias: a inteligéncia coletiva.

As novas tecnologias de rede, através de seu poder de transformagdo e auto-
gerenciamento, levam a sociedade cada vez mais a ter caracteristicas de dinamismo.
Sendo assim, o aprendizado toma forma de maneira a ser buscado incessantemente,
condicionando um novo conceito de inteligéncia, a inteligéncia coletiva.

Para Lévy (2003, p.28), a inteligéncia coletiva deve ser compreendida como
“uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada
em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das competéncias”, portanto a
valorizacdo do conhecimento de cada individuo se torna fundamental para a
coletividade, pois ndo hd um ser que possua todo conhecimento existente e sim seres
com diferentes graus de conhecimento. Com isso chega-se a conclusdo que cada
individuo possui sua forma de buscar e sistematizar as informagdes, havendo sempre
uma enormidade de experiéncias a serem compartilhadas entre todos, compartilhamento
este, que se caracteriza como coletivo.
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potencializam a ampliagdo e abrangéncia das informagdes, um conhecimento distribuido
no sentido do raciocinio coletivo, nos mostra que estas tecnologias sdo responsaveis
pelo suporte a inteligéncia coletiva, tornando-se fundamentais para que os individuos
participem deste processo.

Para Silva (2000, pag. 105), interatividade se d4 quando existe uma concepg¢ao
que contemple complexidade, multiplicidade, ndo linearidade, bidirecionalidade,
potencialidade, permutabilidade, imprevisibilidade, etc., permitindo ao usuario-
interlocutor-fruidor a liberdade de participacao, de intervengao, de criagdo.

Para tratar os fundamentos da interatividade o autor destaca trés bin0mios:

- Participacio-intervencio: participacdo conjunta da emissao e recepcao, onde
0S usuarios possam interagir, participar com o0s meios para seu beneficio, ter a
informacdo como manipulédvel, mudando a concep¢do do modelo um-para-todos, de
usuario passivo, para uma comunicagao bidirecional de todos-para-todos.

- Bidirecionalidade-Hibridizac¢ao: trata do modo como a comunicacdo ¢
arquitetada no espaco. A comunicagdo sé existe quando os individuos ndo mais
assumem papéis fixos de receptores ou emissores, mas sim quando todo emissor
também ¢ receptor e vice e versa.

- Potencialidade-Permutabilidade: trata a liberdade da navegacdo aleatoria,
permitindo atitudes permutatdrias e potenciais. Um exemplo ¢ um sistema que ndo s
permite o armazenamento de grandes quantidades de informacdes, mas que tenha
liberdade de combiné-las (permutabilidade) e produzir resultados (potencialidade).

Os trés bindomios da interatividade tratados por Silva demonstram a dimensao do
contexto de conexdo generalizada que vivemos na cibercultura, onde os individuos
necessitam ser ativos na rede, pressupondo a participacao dos usudrios, interagindo com
e através do ambiente. Destaca-se também o modo de comunicagdo bidirecional ¢ a
liberdade de navegagdo, elementos estes potencializadores da aprendizagem, pois
propiciam aos sujeitos a tomada de decisdo, ou seja, a a¢do, a participacdo, a interacao.

Com o uso da tecnologia, diferentes formas de constru¢do do conhecimento
estdo a disposi¢do. Uma destas formas ¢ exatamente a interagdo entre todos, em um
meio de comunicagdo bidirecional, tendo a légica da coletividade parte do processo.

A interatividade tende a validar a ideia de uma aprendizagem baseada na
constru¢do conjunta, onde os individuos intervenham na produ¢do do conhecimento.
Um dos espacos destinados a aprendizagem sao os AVA's.

4. AVA’s e aprendizagem

A seguir serdo abordados assuntos referentes aos ambientes virtuais de aprendizagem, a
norma ISO 9126 (modelo de avaliacio de qualidade de software) e o modelo de
avaliacdo qualitativo proposto, baseado em elementos ligados a interatividade.

4.1 O que é um AVA?

Ambientes virtuais de aprendizagem sao softwares desenvolvidos para o gerenciamento
da aprendizagem via Web. Sao sistemas que sintetizam a funcionalidade de software
para Comunicacdo Mediada por Computador (CMC) e métodos de entrega de material
em cursos digital. Muitos desses sistemas reproduzem a sala de aula presencial fisica
para o meio online, outros buscam, além de simplesmente reproduzir ambientes
educacionais existentes para um novo meio, usar a tecnologia para propiciar aos
aprendizes novas ferramentas que facilitem a aprendizagem. Esses ultimos procuram
suportar uma grande e variada gama de estilos de aprendizagem e objetivos,

971



Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011

Angisctr 2 XdeBHE col¥botdEao, a aprendizagem baseada em pesquisa, além de promover
compartilhamento e reuso dos recursos (SOARES; VALENTINI, 2005, pag. 137).

Os ambientes virtuais que usam a tecnologia trazem ferramentas que auxiliam
no processo de aprendizagem. Caracteristicas como a constru¢do conjunta, a
comunicacdo multidirecional, a liberdade da busca de informagdes e principalmente a
interatividade entre os aprendizes, sdo elementos fundamentais para a aprendizagem. Os
AVA’s demandam processos de avaliagdo, sendo um deles a norma ISO/IEC 9126, que
apesar de nao ser especifica para sites, pode ser utilizada para este tipo de avaliacao.

4.2 Modelo de avaliacao — Norma ISO/IEC 9126

Em sua versao de 1998, a norma ISO/IEC 9126 — Qualidade de produto de software,
apresenta os seguintes propositos para a avaliacdo da qualidade do produto: decidir
quanto sua aceitagdo, decidir quanto ao encerramento de um processo € quando enviar
produtos para o proximo processo, prever ou estimar a qualidade do produto final,
recolher informagdes sobre o produto para controlar e gerenciar o processo, analisar
efeitos positivos e negativos da utilizacdo, decidir quando aprimorar ou substituir.

Para cada caracteristica e sub-caracteristica do software que influenciam a
qualidade, possui uma defini¢do. Este modelo ¢ representado na tabela abaixo e estd
definido em dois primeiros niveis, as caracteristicas e sub-caracteristicas, deixando o
terceiro nivel, os atributos, a critério do usuario do modelo. Portanto a forma de uso,
desde que sejam avaliadas as caracteristicas e sub-caracteristicas, depende de cada
avaliador. Para este trabalho sera considerado o seguinte modelo:

Tabela 1 — Modelo proposto pela norma ISO/IEC 9126

Caracteristica SUb: . Pergunta chave Sim | Nio Naq ¢
caracteristica aplica
Funcionalidade | Adequacdo Propde-se a fazer o que ¢ apropriado?
(satisfaz as necessi-
dades?)
Acuracia Faz o que foi proposto de forma correta?
Interoperabilidade Interage com os sistemas especificados?
Conformidade Esta de acordo com normas, leis, etc.?
Seguranga de acesso Evita acesso ndo autorizado aos dados?
Confiabilidade Maturidade Apresenta poucas falhas?
(é imune a falhas?)
Tolerancia a falhas Ocorrendo falhas, ele reage bem?
Recuperabilidade E capaz de recuperar dados em caso de falha?
Usabilidade Inteligibilidade E facil de entender o conceito e a aplicagio?
(€ facil de usar?)
Apreensibilidade E facil aprender a usar?
Operacionalidade E facil de operar e controlar?
Eficiéncia Tempo Qual o tempo de resposta?
(é rapido?)
Recursos Quanto recurso usa? Durante quanto tempo?
Manutenibilidade | Analisabilidade E facil de encontrar uma falha, quando ocorre?
(é facil de modifi-
car?)
Modificabilidade E facil modificar e adaptar?
Estabilidade Ha grande risco quando se faz alteragdes?
Testabilidade E fécil testar quando se faz alteracdes?
Portabilidade Adaptabilidade E facil adaptar a outros ambientes?
(é facil de usar em
outro ambiente?)
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Conformidade Esta de acordo com padrdes de portabilidade?

Capacidade de substituir | E facil substituir por outro?

Fonte: ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR ISO/IEC 9126-1 Engenharia de
software - Qualidade de produto - Parte 1: Modelo de qualidade. 1998.

Baseado nas caracteristicas apresentadas na tabela acima, podemos dizer que a
norma ISO/IEC 9126 ndo abrange aspectos qualitativos de avaliagao.

4.3 Modelo de avaliacdo qualitativo baseado no conceito de interatividade

Neste item, sera apresentado o modelo qualitativo de avaliagdo proposto, bem como os
parametros de avaliacdo que o compde. A tabela de avaliacao esta dividida entre os trés
bindmios da interatividade, conforme a seguinte graduagao, totalizando peso 10 (dez).

Participagdo-intervengdo' = 6.0 (seis pontos)

Bidirecionalidade-hibridizagao = 2.0 (dois pontos)

Potencialidade-permutabilidade = 2.0 (dois pontos)

Dentro de cada bindmio, existe uma divisdo entre as caracteristicas, cada uma
com seu peso, onde o somatdrio dos valores das caracteristicas de cada bindmio corres-
ponde aos apresentados acima, ou seja, o valor médximo de cada caracteristica corres-
ponde ao peso do bindmio dividido pelo niimero de caracteristicas. Os valores possiveis
para cada parametro de avaliacdo se dividem em:

SIM (S) — tera o valor da caracteristica, ou seja, peso do bindmio dividido pelo niimero de caracteristicas

NAO (N) — tera valor 0 (zero)

PARCIALMENTE (P) — tera o valor da caracteristica dividido por 2 (dois), ou seja, metade do valor do
parametro SIM.

Segue abaixo tabela de avaliagdo com sua divisdao conforme descrito acima.
Apos a tabela, sdo apresentadas as caracteristicas de cada binomio da interatividade ex-
plicando o que ¢ esperado em cada item do modelo de avaliagao proposto.

Tabela 2 — Modelo qualitativo de avaliacao baseado nos bindmios da interatividade
BINOMIO CARACTERISTICAS PERGUNTA CHAVE SIN P

Participacio-
Intervencio (1) Nivel de interatividade do ambiente
(peso 1,5)

O ambiente disponibiliza ferramentas de interagdo pro-
porcionando alguma forma de comunicagio? (chat, fo-

rum, mensagem ou e-mail, comunidades
(Peso 6) ’ g ’ )

(2) Espagos de articulaco de inteligén- | O ambiente possui espagos para a constru¢ao conjunta?
cia coletiva (peso 1,5) (ferramenta wiki, outra)

(3) Nivel de autonomia permitido (peso | O ambiente ¢ flexivel para a participagdo do usuario?
1,5) (criar novos elementos em relagdo aos itens anteriores)

(4) Elementos que permitem a manipu- | O ambiente possui alguma ferramenta que possibilite a
lagdo da informagao e seus diferentes acao de manipular as informagdes? Em diferentes for-

formatos (peso 1,5) matos? (portfolio de arquivos, wiki)
Bidirecionalidade-
hibridizacao (5) Nivel de restri¢oes do ambiente aos | O ambiente possibilita o uso igualitario de todos os re-
usuarios (tipos de usuarios) (peso 1) cursos disponibilizados? (direitos de uso, restrigdes)
(Peso 2)
(6) Abertura do ambiente a elementos Possibilita a criacdo de relagdes externas?(criar links,
externos a ele (peso 1) referéncias, pessoas que queiram participar)
Potencialidade-
permutabilidade | (7) Nivel de flexibilidade do ambiente | O ambiente propicia a liberdade para escolher diferen-
para navegacdo (peso 1) tes caminhos no uso de determinada ferramenta?
(Peso 2)

(8) Espacgos que permitam a combina-
¢do de recursos disponibilizados no am-
biente (peso 1)

O ambiente possui recursos para a agao de articulagio
de informagdes? (links entre as informagdes inseridas)

L O binémio Participagdo-intervencao tem peso 6 pois engloba elementos ligados diretamente a interagcdo
ou possibilidades de interagdo, movimento fundamental a processos de aprendizagem.
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Uma vez que a interatividade ¢ importante para a aprendizagem, uma simetria de parti-
cipagdo e comunicagdo continua entre todos os envolvidos proporciona uma melhor
condic¢do para o sucesso do processo. Podemos relacionar esta caracteristica ao primeiro
bindmio da interatividade tratado por Silva (2000, pag. 105).

Nesta caracteristica espera-se que o ambiente possua ferramentas como: chat, f6-
rum, e-mail ou mensagem e criacdo de comunidades, sendo que a nivel de pontuagdo na
avaliacdo, para o parametro SIM o ambiente deve possuir as quatro ferramentas citadas
disponiveis, 0 NAO nenhuma delas e PARCIALMENTE uma até trés.

4.3.2 Espacos de articulacio de inteligéncia coletiva

Dentro desta concepc¢do de participacdo e comunicagdo em rede proporcionada pelas
tecnologias, espacos de articulagdo de inteligéncia coletiva sdo necessarios que estejam
incorporados nos ambientes virtuais. A constru¢do conjunta nos traz uma enorme possi-
bilidade de compartilhamento de informagdes, experiéncias ¢ opinides proporcionando a
todos os envolvidos a valorizacdo do seu conhecimento e como resultado deste processo
a potencializagdo de conhecimentos no sentido da coletividade.

Para esta caracteristica, o parametro SIM ¢ considerado se existir disponivel uma
ou mais ferramentas do tipo wiki; NAO caso ndo possua nenhuma e PARCIALMENTE
ndo se aplica para esta caracteristica.

4.3.3 Nivel de autonomia permitido

Permitir que o usuario tenha autonomia para agdes onde possa participar do processo de
aprendizagem através de algum meio deve ser possivel dentro da logica das tecnologias
de rede em um ambiente virtual de aprendizagem. A liberdade de participagdo / criacao
do usuario faz parte do um processo de comunicagdo bidirecional. O principio de mobi-
lidade dos centros proposto por Lévy nos mostra exatamente esta necessidade que os
nds da rede possam assumir a centralidade dos processos, portanto o ambiente deve ser
flexivel aos diferentes tipos de usuarios.

Sobre a caracteristica de autonomia, o parametro SIM ¢ usado caso o usuario te-
nha a possibilidade de criar novos elementos através das ferramentas citadas nas duas
caracteristicas anteriores, NAO caso ndo tenha a possibilidade de criagio de novos ele-
mentos com nenhuma das ferramentas existentes e PARCIALMENTE caso ndo consiga
criar novos espacgos em todas as ferramentas disponibilizadas.

4.3.4 Elementos que permitem a manipulacio da informacio e seus formatos

Devido a grande quantidade de informacdes e seus diferentes formatos terem a possibi-
lidade de manipulagdo, torna-se um grande diferencial para um ambiente virtual levando
em consideracao as linguagens hipermidia.

Nesta caracteristica, o parametro SIM ¢ usado quando se identifica que € possi-
vel manipular varios arquivos em diferentes formatos em espagos de armazenamento de
informacgdes como um portfolio, por exemplo, e fazer uso de arquivos também em dife-
rentes formatos em ferramentas do tipo wiki. O pardmetro NAO é usado quando ndo ¢
possivel fazer este tipo de manipulagdo e PARCIALMENTE quando ¢ possivel somente
em alguns espagos do ambiente.

4.3.5 Nivel de restricoes dos ambientes aos usuarios (tipos de usuarios)

Analisando as ferramentas disponibilizadas pelos ambientes virtuais, todos os usuarios
devem ter os mesmos direitos de uso, para que possam assumir tanto o papel de receptor
como de emissor. A comunicagao em rede deve acontecer em um processo sem hierar-
quia, pois a rede ndo tem centros € nem limites.
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uso das ferramentas disponibilizadas, ou seja, o pardmetro SIM ¢é usado caso todas as
ferramentas tenham direitos de uso iguais para todos, NAO caso todas as ferramentas te-
nhas alguma restri¢ao a tipos de usuarios e PARCIALMENTE se pelo menos uma das
ferramentas possua algum tipo de restricdo de uso.

4.3.6 Abertura do ambiente a elementos externos a ele

O principio da exterioridade trata a rede como aberta, ou seja, fatores externos sao es-
senciais para que a rede cres¢a. Baseado nisso, o ambiente deve permitir a criagdo de
links e/ou referéncias externas, participacdo de pessoas nao envolvidas diretamente, ou
qualquer fator externo ao ambiente que auxilie no processo de aprendizagem.

Os parametros de avaliacdo desta caracteristica sdo os seguintes: SIM caso o am-
biente possibilite a criagdo de links ou referéncias externas a ele, além de permitir a par-
ticipacdo de pessoas interessadas em determinado assunto sem que esteja matriculado
em um curso. NAO se ndo houver nenhum tipo destas possibilidades e PARCIALMEN-
TE caso tenha somente uma das situagdes previstas acima.

4.3.7 Nivel de flexibilidade do ambiente para navegacio

O dinamismo da rede (construcdo e renegociacdo) ¢ o que Lévy trata no principio da
metamorfose. Caracteristicas de flexibilidade na navegagdo devem ser incorporadas em
um ambiente virtual. O usuario deve ter a liberdade de escolher diferentes caminhos,
pois cada um possui uma forma diferente de entender melhor determinado assunto e
através disto participar da melhor maneira para si no processo de aprendizagem.

No que diz respeito aos pardmetros de avaliagdo para esta caracteristica, para ser
considerado SIM, o ambiente devera propiciar um nivel de liberdade no uso das ferra-
mentas de modo que ndo haja um passo a passo, ou seja, uma hierarquia no uso do am-
biente fazendo com que os usudrios fagam sempre os mesmos caminhos. NAO devera
ser considerado se o ambiente ndo possibilitar a liberdade de navegacdo ¢ PARCIAL-
MENTE caso existam determinadas situagdes que o individuo nao tenha outra alternati-
va a ndo ser seguir o caminho pré-estabelecido.

4.3.8 Espacos que permitam a combinacio de recursos disponibilizados no ambien-
te

O terceiro bindmio da interatividade potencialidade-permutabilidade tratado por Silva
(2000, pag. 105), nos mostra que ndo basta somente armazenar grandes quantidades de
informagdes, mas sim combind-las e produzir resultados. Baseado nisto, um ambiente
virtual deve possuir um espaco para a articulacao das informacdes ja contidas nele, pos-
tadas anteriormente através de algum recurso.

Sobre a tltima caracteristica proposta no modelo qualitativo, os pardmetros sdo
SIM caso o ambiente permita a criacao de links entre as informagdes inseridas, NAO
caso ndo tenha esta op¢do e PARCIALMENTE ndo se aplica a esta caracteristica.

5. Avaliacoes

Apo6s a apresentacdo da norma ISO/IEC 9126 e do modelo qualitativo de avaliacao de
ambientes virtuais de aprendizagem, seguem duas avaliacdes realizadas no ambiente hi-
permidia de autoria colaborativa, denominado criAtivo?, que ¢ um AVA composto por
comunidades, onde ¢ possivel desenvolver diversos projetos didaticos de maneira coleti-
va, de acordo com temas e definigdes estabelecidas por seus integrantes.

2 http://inf.upf.br/criativo/
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ISO/IEC 9126, a qual ndo tem énfase em elementos qualitativos estd listada na primeira
coluna da Tabela 3. A avaliagao realizada do mesmo ambiente a partir da tabela de ava-
liacdo qualitativa, esta registrada na segunda coluna:

Tabela 3 — Comparativo entre as tabelas de avaliagdo
Modelo proposto pela ISO/IEC 9126 | Modelo qualitativo de avaliacio baseado nos binémios da interatividade

Nivel de interatividade do ambiente: 1,5

Funcionalidade: 3 Espacos de articulagdo de inteligéncia coletiva: 1,5

Confiabilidade: 3 Nivel de autonomia permitido: 1,5

Usabilidade: 0 Elementos que permitem a manipula¢do em diferentes formatos: 0,75
Eficiéncia: 0 Nivel de restri¢des do ambiente aos usuarios: 1

Manutenibilidade: 0,66 Abertura do ambiente a elementos externos a ele: 1

Portabilidade: 0,75 Nivel de flexibilidade do ambiente para navegagao: 1

Espagos que permitam a combinagao de recursos disponibilizados: 1

Total | 7,41 Total | 9,25

Ao realizar o comparativo entre as duas avalia¢des feitas no AVA criAtivo, no-
ta-se uma significativa diferenca no total de pontos alcangados em cada uma das abor-
dagens, muito provavelmente em fun¢ao da priorizacdo dos aspectos qualitativos consi-
derados no modelo de avaliagdo proposto, baseado em elementos inerentes ao processo
de aprendizagem, consequentemente importantes também para os AVA.

6. Conclusao

Através do aprofundamento teorico realizado acerca de elementos como a aprendiza-
gem, o ciberespago, a cibercultura, a inteligéncia coletiva e a interatividade, considera-
se imprescindivel a busca de elementos que potencializem o processo de aprendizagem
em ambientes virtuais voltados a este fim.

Tendo em vista esta situagdo, implementou-se um modelo de avalia¢do qualitati-
vo de ambientes virtuais baseado principalmente no conceito de interatividade, processo
fundamental para o suporte a aprendizagem. A partir disso elencou-se pontos relevantes
baseado em tais conceitos tedricos, € que vao além das caracteristicas técnicas aborda-
das pela norma ISO/IEC 9126.

Por fim, para trabalhos futuros, prevé-se, além do refinamento da tabela propos-
ta, a implementagdo do modelo de avaliagdo qualitativo através de uma pagina web,
como forma de disponibilizar este método avaliativo e popularizar seu uso.
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