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Resumo. A usabilidade dos ambientes ou contelidos educacionais multimidia projetados
para serem utilizados em Educacdo a Disténcia Mediada pela Web (EADMW) é um dos
fatores determinantes para 0 sucesso do processo de ensino-aprendizagem apoiado por esses
ambientes e contelidos. A pesquisa de estratégias de teste de usabilidade para software
educacional para EADMW n&o tém levado em consideracdo aspectos pedagdgicos, com
excegdo de um trabalho que foca na integrag@o entre heuristicas de usabilidade monousuério
e o sbcio-congtrutivismo. O presente trabalho explicita e investiga teoricamente o
relacionamento entre um amplo conjunto de teorias educacionais — modeladas como
heuristicas de ensino-aprendizagem — e as heuristicas de usabilidade de software. Foi
encontrada forte sinergia entre as duas classes de heuristicas, 0o que evidencia que
desenvolver software educacional para a Web atentando as heuristicas de usabilidade
facilita o processo de ensino-aprendizagem mediado por esse software, conhecimento esse
gue podera beneficiar o desenvolvimento de software para EADMW.

Palavras-chave. Avaiacdo e Desenvolvimento de Software Educativo (tépico principal),
Avadliacdo heuristica de usabilidade (subtdpico), Educacdo e Treinamento a Distancia
Mediados por Computadores (topico secundario), Fundamentos Pedagdgicos da Informatica
na Educacdo (tOpico secundario), Aprendizagem Social, Aprendizagem Situada, Carga
Cognitiva, Construtivismo, Instrugdo Ancorada.

1. Introducéo

A usabilidade dos ambientes e dos contelidos
educacionais multimidia projetados para apoiar a
Educagdo a Digténcia mediada pela Web
(EADMW) é um dos fatores determinantes para o
sucesso do processo de ensino-aprendizagem
apoiado por esses ambientes e conteldos.
Entretanto, as heuristicas de avaliagéo de software
educacional, de modo geral, anda ndo
incorporam em Sseus Critérios, e mesmo no seu
proprio processo de elaboracdo, consideractes

primordialmente pedagdgicas — com exce¢do do
trabalho reportado em Squires & Preece
[SQU1999], que foca na integracdo entre
heuristicas de usabilidade mono-usuario e o
sbcio-construtivismo e, portanto, ndo contempla
0s aspectos colaborativos que sao t&o importantes
no estabelecimento de uma comunidade virtual de
aprendizagem. Em particular, ainda ndo foi
proposta nenhuma metodologia de teste de
usabilidade de software para EADMW que leve
em consideragdo essas preocupagoes.
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O presente trabalho consiste num primeiro passo
no sentido de preencher essa lacuna. Para tal o
relacionamento entre os principios pedagdgicos
presentes em algumas das mais importantes
teorias educacionais e as heuristicas de
usabilidade de software é explicitado e
investigado teoricamente.

2. Metodologia

De modo a tornar possivel estabelecer o
relacionamento entre teorias educacionais e
heuristicas de usabilidade de software, heuristicas
de ensino-aprendizagem foram explicitadas a
partir das teorias educacionais consideradas,
seguindo Kearsley [KEA 2001]. A escolha das
cinco teorias educacionais aqui enfocadas (que
ndo se pretende exaustiva) — Construtivista,
Instrugdo Ancorada, Aprendizagem Socidl,
Aprendizagem Situada e Carga Cognitiva (cujas
heuristicas derivadas e referéncias encontram-se
descritas na Tabela 1) — norteou-se pela sua
adequagdo a dSituagbes de aprendizagem
colaborativa, como as exploradas em EADMW.

As heuristicas de usabilidade de software tem-se
mostrado bastante Uteis como instrumento de
avaliagdo da quaidade da interacdo
disponibilizada por software mono-usuario. Na
presente andlise utilizamos as heuristicas de
usabilidade originalmente propostas por Nielsen
[NIE 1994], complementadas pelas propostas por
Tognazzini [TOG] e pelo Online Computer
Library Center [OCL] (0s respectivos resumos
encontram-se na Tabela 2). Numa situacdo de
EADMW, entretanto, o0s aspectos de
aprendizagem colaborativa e colaboragdo remota
adicionam demandas que podem ser capturadas
somente se considerarmos aspectos de usabilidade
adaptados para avaliagcdo de groupware, tais como
os desenvolvidos por Greenberg e colegas [GRE
1999] (também descritos na Tabela 2). A andlisea
respeito das situagdes em que seguir as heuristicas
de usabilidade no desenvolvimento de ambientes
de software educacional ou de material didético
para EADMW facilita o processo de ensino-
aprendizagem mediado por esse software permite
investigar a sinergia possivel entre as duas classes
de heuristica.

Heuristicas de Ensino-Aprendizagem

8 A instrucdo deve estar preocupada com as experiéncias e contextos que
_ + | fazem o estudante ter vontade e ser capaz de aprender (prontid&o).
Con-gt?c:tli?/i «a 8 A instrugdo deve ser estruturada para que ela possa ser facilmente
[BRU 1990] + | captada pelo estudante (organizagéo em espiral).
8 A instrucdo deveria ser plangada para facilitar a extrapolagdo e/ou
+ | preencher aslacunas (indo além dainformac&o dada).
- | As atividades de aprendizagem e ensino deveriam ser projetadas ao redor
Teoriadalnstrucdo | < | de uma "ancora’ que deveria ser uma espécie de estudo de caso ou
Ancorada Situag&o-problema.
[BRA 1990] o L . . s ~
< | Os materiais curriculares deveriam permitir a exploracgo pelo estudante.
= | As pessoas estdo mais aptas a adotar um comportamento-modelo se este
8 resulta em resultados que elas val orizam.
O mais alto nivel de aprendizagem observaciona € atingido quando,
Teoriad « | Primeiro, se organiza e ensaia 0 comportamento-modelo simbolicamente
A d(_aorla aSo ial 8 e, entdo, se atua o comportamento. Codificar o comportamento-modelo
pre[nB AzNagiegnSS] cia em palavras, rétulos ou imagens resulta em uma melhor retencdo do que
a simples observacdo do comportamento-model o.
o | As pessoas estdo mais dispostas a adotar um comportamento-modelo se o
8 modelo é similar ao do observador e tem o status de algo admiravel e se
0 comportamento tem valor funcional.

X111 Simpésio Brasileiro de Informética na Educacéo — SBIE — UNISINOS 2002

274



Teoriada
Aprendizagem
Situada [LAV 1990]

O aprendizado requer interago socia e colaboragéo.

SI2 (Sl

O conhecimento precisa ser apresentado em um contexto auténtico, ou
seja, com ambientacBes e aplicacBes que normamente envolveriam
aquel e conhecimento.

Teoriada
Carga Cognitiva
[SWE 1998]

CcC1

Mude os métodos de resolugdo de problemas para evitar abordagens
baseadas em andlise de meios-fins que imp&em uma carga de memoéria
de trabalho pesada; passe a utilizar problemas livre de objetivos ou
exemplos trabal hados.

Elimine a carga da memodria de trabalho associada com o processamento
desnecessério de informagdo repetida através da reducdo de redundancia.

CC3 |CC2

Aumente a capacidade da memoria de trabalho utilizando informacéo
tanto auditiva como visual sob condi¢cbes onde ambas as fontes de
informagdo sdo essenciais (ndo redundantes) para o entendimento.

Cc4

Elimine a carga da memoria de trabalho associada com ter que integrar
mentalmente diversas fontes de informacéo através da integracdo fisica
dessas fontes de informag&o.

Tabela 1 — Heuristicas de Ensino-Aprendizagem

Heuristicas de Usabilidade de Software

sistema

Visibilidade do status do

O sistema deve sempre manter os usudrios informados
S | sobre o que esta acontecendo, através de resposta dentro de
um tempo razoavel .

mundo real

Igualdade entre 0 sistema e 0

O sistema deve falar a linguagem do usuério, com palavras,
frases e conceitos familiares, ao invés de termos orientados
a0 sistema. Ele deve seguir as convencfes do mundo real,
fazendo a informacdo aparecer em uma ordem ldgica e
natural.

N2

do usuério

Controle e liberdade por parte

Os usudrios freqlentemente escolhem fungdes do sistema
por engano e precisardo de uma saida de emergéncia bem
sinalizada para abandonar o estado ndo desgjado sem ter
gue atravessar um dialogo extenso. O sistema deve suportar
desfazer e refazer.

N3

Consisténcia e padrbes

Os usuarios ndo devem ter que perguntar a S mesmo se
palavras, situacdes e acles diferentes tdm o mesmo
significado. O sistema deve seguir as convengdes da
plataforma.

N4

Nielsen [NIE 1994]

Prevencdo de erro

Melhor que boas mensagens de erros € um design
cuidadoso que, antes de tudo, previne um problema de
ocorrer.

N5

uso

Flexibilidade e eficiéncia de

Aceleradores — transparentes para 0 usuario novato —
podem freglentemente acelerar a interacdo do usudrio
experiente, de modo que o sistema pode atender tanto aos
usuarios experientes quanto aos inexperientes. Os usuarios
devem poder agustar 0 sistema a suas acdes mais
freqUentes.

N6

Design estético e minimalista

Os didlogos ndo devem conter informagdo que € irrelevante
ou raramente necess&ria. Toda informagdo extra em um
dialogo compete com informacdo relevante e, portanto,
reduz a sua visibilidade relativa da informacéo relevante.

N7
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As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem
simples (sem o0 uso de cddigos). O sistema deve indicar
precisamente o problema e sugerir construtivamente uma
solucéo.

Embora seja melhor que o sistema possa ser utilizado sem
documentacdo, talvez sgja necessario fornecer agjuda e
documentagdo. Qualquer informagéo deveria ser facil de se
procurar, ser focalizada na tarefa do usuario, listar os
passos concreto a serem executados e ndo ser muito grande.

Facilidade de os usuarios
reconhecerem, diagnosticarem
e se recuperarem de erros

N8

N9

Ajuda e documentagéo

O usuario entende o que o texto ou gréfico fard antes dele o
ativar?

Escreva 0 material de forma que os documentos sejam
pequenos e contenham exatamente um topico. N&o force o
usuario a acessar documentos com multiplas partes para
completar um Unico pensamento.

Organize a informagdo hierarquicamente, com mais
informagBes gerais aparecendo antes de detalhes mais
especificos. Encoraje o usuario a aprofundar-se tanto
quanto necess&rio, mas a parar assm que informacoes
suficientes tenham sido recebidas.

Possibilidades (Affordances)

01

02

Agrupamento de informagdo

OCLC [OCL]

03

Niveis progressivos de detalhe

Tabela 2 — Heuristicas de Usabilidade de Software (Obs.: continua na proxima pagina.)

Heuristicas de Usabilidade de Softwar e (continuac&o)

As aplicagcbes devem tentar antecipar as vontades e
necessidades do usudrio. N80 espere que 0s usuarios
Antecipacdo ,:' procurem ou recolham informagbes ou evoguem as
ferramentas necessé&rias. Traga ao usu&rio toda a informagéo
e as ferramentas necessarias para cada passo do processo.

O computador, a interfface e o ambiente da tarefa
"pertencem” a0 usu&rio, mas autonomia do usuario néo
significa que as regras sejam abandonadas.

Autonomia

Tognazzini [TOG]

T2

Forneca centros — locais (locales) — que agrupem pessoas,
instrumentos e recursos em relacdo ao objetivo central do
mundo social. Um local fornece o lugar, 0s meios e o0s
recursos para um grupo realizar trabalho orientado a tarefa
em grupo. Locais deveriam ser dindmicos de modo que eles
possam evoluir juntamente com as pessoas, 0s instrumentos
e 0s objetivos que os definem [HAR 1996].

Forneca consciéncia (awareness) — ou mutuaidade
(mutuality) — dentro dos locais de modo a gjudar as pessoas a
Forneca consciéncia manterem um senso de lugar compartilhado e a se manterem
(mutualidade) dentro dos informadas sobre atividade compartilhada. Mutualidade
locais inclui uma pessoa estar consciente das outras, dos
instrumentos que constituem o local, de onde as coisas estéo
localizadas e de como as coisas estdo mudando [GUT 1999].
Permita visdes individuais de modo que uma pessoa possa
ver um local ou agregar mdltiplos locais a medida que €eles
esteggam relacionados com as suas responsabilidades,
atividades e interesses. Cada pessoa deveria ser capaz de ver
os locais a partir de sua perspectiva particular e de um modo
que reflita seu grau de foco e participacéo.

G1

Fornegalocais

G2

Permita visdes individuais

G3
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Permita as pessoas

Permita as pessoas gerenciarem e ficarem conscientes de
suas interagdes a medida que elas evoluem ao longo do
tempo. Isso inclui o controle do grupo sobre aspectos
passados, presentes e futuros dos trabalhos rotineiros e ndo
rotineiros, sobre como as pessoas coordenam e negociam
planos e atividades ao longo do tempo; sobre como as
pessoas se beneficiam de experiéncias passadas; sobre como
as falhas sdo notadas e reparadas e sobre como 0s processos
s80 suportados.

uns com 0s outros

gerenciarem e ficarem <
conscientes de suas interagtes ©
amedida que elas evoluem

Fornega uma maneirade o
organizar erelacionar locais | (9

Fornegca uma maneira de organizar e relacionar locais uns
com 0s outros (estruturas civicas). Locais raramente sdo
independentes uns dos outros. as pessoas precisam de uma
maneira de estruturar os locais de um modo que faga sentido,
de navegar entre os locais, de criar novos locais e de remover
locais antigos.

Tabela 2 (continuagdo) — Heuristicas de Usabilidade de Software

3. Resultados

duas classes de heuristicas. Os relacionamentos
entre heuristicas de ensino-aprendizagem e

Estabelecemos, com base numa andlise tedrica,
um relacionamento entre algumas das mais
importantes teorias educacionais — explicitadas
sob a forma de heuristicas de ensino-
aprendizagem — e as heuristicas de usabilidade
de software, observando-se onde seguir as

heuristicas de usabilidade de software
identificados na Tabela 3 (correspondendo aos
campos assinalados com X) foram explicitados
pela resposta afirmativa a seguinte pergunta
Sequir a heuristica de usabilidade U no
desenvolvimento de um ambiente ou material
educacional para EADMW facilita fortemente o

heuristicas de usabilidade no desenvolvimento cumprimento da  heuristica de ensino-
do software educacional facilita o processo de aprendizagem A?
ensino-aprendizagem.
Foram encontrados 61 relacionamentos (Tabela
3), dentro de um total de 266 relacionamentos
potenciais, demonstrando forte sinergia entre as
Heuristicas de Usabilidade de Software
Nielsen OCLC |Tognazzini| Groupware
N1/N2|N3|N4IN5|N6IN7|N8IN9|O1|02|03| T1 | T2 |GLG2G3G4G5
—
O
© X XX X|X
Teoria N
L O
gConstrutlwsta = XXX
& ™
N O XXX XX X| X X
= ~
2 2| (x| |x X X | X
<D(- Instrucéo <
o| Ancorada g X | x| x X | x X X x| x|x|x|x
2 =
w 8 X | X X X X
S
Aprendizagem | N
8 socia 8] [X] X X
B ™
=§ 8 X X X
I —
Aprendizagem|?) X X
Situada N
D X X X
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B 0

S X
0

Carga O X

Cognitiva |3 X X
O
<
Q X X X[ XX X
O

Tabela 3 — Relacionamento entre Heuristicas de Usabilidade de Software e Heuristicas de
Ensino-Aprendizagem. Os quadros assinalados correspondem a situagdes em que seguir uma dada
heuristica de usabilidade facilita a satisfagdo da heuristica de ensino-aprendizagem relacionada.

A seguir apresentamos 0s argumentos que déo e Dar ao usuario certa liberdade para ele
suporte a cada um dos relacionamentos poder conhecer nNOVOS recursos e
identificados na tabela. informagdes relevantes (U/N3), somado

Representar 0 mundo real no sistema de
forma eficiente (U/N2), diferenciando
cada usuério através da customizagdo do
ambiente (U/N6), auxilia bastante no
sentido de que o estudante tenha vontade
de e efetivamente consiga aprender
(A/TCL), j& que ele torna-se capaz de
interpretar as instrugdes dadas e de agir
da maneira que Ihe é mais natural. Além
disso, o sistema deve evitar erros que
possam ser causados tanto pelo usuario
quanto pelo préprio sistema (U/N5),
fornecendo mensagens que reamente
auxiliem o usuério no caso de qualquer
falha, tanto auxiliando a compreensdo da
mensagem como facilitando a corregéo
do erro (U/N8). Ao mesmo tempo o
ambiente deve prover documentacdo e
guda para qualquer situacdo (U/N9),
pois s6 com essas caracteristicas o
USUdrio consegue se integrar ap sistema e
ter vontade de aprender, pois nunca se
sente perdido ou desamparado.

Agrupar as informagles, de modo que
cada item de conteldo instruciona sgja
mapeado em exatamente um item de
documento Web (uma pégina, por
exemplo) (U/O2), com cada nivel de
detalhe sendo apresentado de forma
progressiva  (U/O3)  (através da
estruturacd em hipertexto) e com o
sistema sempre exibindo ao usuério as
possibilidades de aprofundamento no
material instrucional (UITY) é
fundamental para conseguir fornecer a
instrucdo de uma forma estruturada, que
facilite seu entendimento por parte do
estudante (A/TC2).

com a utilizacdo de padrfes consistentes
e conhecidos pelo usuario (U/N4), em
um ambiente que evita e previne erros
gue possam atrapalhar na exploragcédo
(U/N5) — o0s quais, caso ocorram, possam
ser facilmente contornados através de
um auxilio claro do sistema (U/N8) — sdo
fatores importantes para permitir ao
usudrio ir aém da informacdo dada a ele
inicialmente (A/TC3). Outras
caracteristicas também relevantes para
possibilitar a exploragdo do ambiente ou
conteldo educacional por parte do
usuario (A/TC3) sfo a apresentagdo e a
organizacéo da informacdo
hierarquicamente, com o0s conceitos
gerais sendo quebrados em partes com
maior nivel de detalhamento (U/O3), o
ambiente se antecipar frente as futuras
acles do usudrio (U/T1) e, também,
permitir que o usuario se sinta 0 dono do
seu ambiente, possuindo um maior grau
de autonomia (U/T2). A presenca de
uma boa gjuda e documentacdo (U/N9) é
requisito fundamental para isso, ja que
permite esclarecer inlmeras dividas que
podem surgir durante a exploragao.

Para que as atividades de ensino-
aprendizagem possam ser desenvolvidas
em torno de estudos de caso ou
situagdes-problema (A/IA1), o ambiente
educacional deve permitir o mapeamento
dessas situagdes ou casos em elementos
do sistema, de forma que os termos,
mecanismos e convencgdes de uso desses
elementos virtuais sgjam similares aos
usados no mundo real (U/N2). Para que
0 uso convenciona desses elementos
sgja natura para o usuario (U/01), é
preciso, por sua vez, que as convences
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do sistema sgjam respeitadas (U/N4).
No caso da situacdo de ensino-
aprendizagem colaborativa, as situages-
problema ou estudos de caso devem ser
mapeadas para centros que agrupem 0s
v&rios itens e atores da situagdo-
problema, bem como 0s recursos para
resolver o problema em questdo (U/G1).
E preciso também que cada membro da
equipe que colabore na solugdo do
problema tenha consciéncia das acles
dos outros membros da equipe bem
como dos recursos para eles disponiveis
(U/G2).

Permitir ao usuério liberdade e controle
de suas acBes (U/N3), seguir os padrdes
de utilizacdo convencionais do ambiente
(U/N4), evitar que erros de utilizagdo do
ambiente atrapalhem o usuério (U/N5) —
mas, caso eles ocorram, facilitar aos
usuérios reconhecerem, diagnosticarem e
se recuperarem deles (U/N8) — fornecer
guda e documentacdo focadas nas
tarefas do usuario (U/N9), organizar as
informacfes de forma hierarquica, de
forma que os detalhes aparecam
progressivamente (U/O3) e fazer com
gue o usu&rio se sinta dono do ambiente,
mas sem desobedecer as regras de
utilizagdo do mesmo (U/T2), sdo fatores
fundamentais para permitir que o usuério
possa explorar o material com facilidade
(A/IA2). A dSituagdo de ensino-
aprendizagem colaborativa adiciona uma
série de demandas especificas para
permitir a exploragdo do ambiente
educacional por parte do usudrio
(A1A2). Nesse caso, 0 ambiente deve:
fornecer centros que congreguem
pessoas, recursos e instrumentos, que
possam evoluir junto com os usuarios
(U/G1), a medida que a exploragdo
prossegue, conscientizar os usuarios da
existéncia das pessoas e recursos que
possibilitem desenvolver novas
atividades compartilhadas  (U/G2),
permitir ao0s usu&ios uma Visdo
individual e dindmica que proporcione
uma flexibilizacdo do ambiente e das
acles de cada um (U/G3), permitir aos
usuarios  gerenciar e  manter-se
conscientes de suas interagbes ao longo
de sua exploragdo (U/G4) e, também,
prover uma maneira de organizar e
relacionar locais distintos que possam
ser explorados pelos usuérios (U/G5).

Manter o usuario ciente daquilo que esta
ocorrendo ao longo do processo (U/N1),
de uma maneira que as representacdes
usadas no ambiente segjam similares ao
mundo real (U/N2), utilizar padrbes ja
estabelecidos (U/N4), assegurar a
previsibilidade das agBes executadas
pelo usuario (U/O1) e fazer com que o
ambiente se antecipe as necessidades do
usuario (U/T1) sdo fatores que, juntos,
contribuem para que ele possa observar,
compreender e abstrair as possibilidades
de acdo e reacdo no ambiente,
permitindo-lhe assm entender que
padrdo de agBes constitui  ©
comportamento-modelo que, uma vez
emulado, lhe permitird atingir os
resultados desejados (A/SOL).

O distema, ao apresentar um ambiente
gue sga semelhante a0 mundo real
(U/N2), mantendo os devidos padrfes ja
conhecidos pelos usuarios (U/N4), de
uma forma que as possibilidades sgjam
devidamente  conhecidas e  seus
resultados sgjam previamente
compreendidos (U/O1), permite que a
aprendizagem observacional torne-se
mais efetiva, pois o usué&rio sabe como
ensaiar e atuar o comportamento modelo
(A/SO2).

A utilizagdo de uma linguagem que sgja
familiar a0 usuario (U/N2) em um
sistema que adote padrBes consistentes,
onde se espera sempre O mMesSMO
resultado (U/N4) e se conhece o que
ocorrerda com as agbes (U/O1), ¢é
importante para se obter uma
representacdo do  comportamento-
modelo que o0 observador possa
identificar como similar ao seu proprio
padr&o de comportamento (A/SO3).

Fornecer o equivalente virtual a um local
de trabalho (U/G1l), onde um grupo
possa colaborar no sentido de realizar
uma tarefa de aprendizagem, com plena
percepcdo de como edtd se
desenvolvendo a tarefa (de
aprendizagem) do ponto de vista dos
outros membros grupo (U/G2) e de
forma que a geréncia do processo de
aprendizagem possa ser feita pelo
préprio grupo (U/G4), permite um
aprendizado efetivamente visto como
processo interativo e colaborativo
(A/SI1).
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e Prover um ambiente similar ao mundo
real (U/N2), mantendo as representactes
e reacbes convencionais (U/N4) —
caracteristica que permite ao usudrio
prever o resultado de suas agbes (U/O1)
—aliado a um local de trabalho onde um
grupo consegue evoluir e desenvolver
suas tarefas (U/G1) possibilita que o
conhecimento sgja apresentado com uma
maior facilidade de assimilacdo, pois
condiz com o conhecimento de mundo ja
adquirido (A/S12).

e Com a utilizag8o de informag&o concisa,
onde cada idéia é expressa de forma
completa em um documento simples
(U/02), a exigéncia sobre a memdria de
trabalho é diminuida (A/CC1).

e Manter os didlogos apenas com as
informagdes  realmente  relevantes,
evitando a0 méximo informagdes
raramente usadas (U/N7) incentiva, de
forma decisiva, a reducdo da carga de
memoéria de trabalho que seria
despendida com o processamento da
informacéo adicional irrelevante
(A/CC2).

e Utilizar recursos visuais e sonoros que
retratam o mundo rea de forma correta
(U/N2), assim como fornecer uma maior
flexibilidade no uso do ambiente (U/N6),
permite 0 aumento da meméria de
trabalho, j& que conduz a utilizagdo do
ambiente de maneira diversificada mas
nao-redundante (A/CC3).

e A utilizagdo de um design minimalista
(U/N7) é um dos pontos fundamentais
para se conseguir obter uma boa
integracdo das informacdes apresentadas
(A/CC4), ja que para conseguir o devido
agrupamento das informagBes (U/O2)
deve se evitar a0 méximo a redundancia
de informag&o. Fatores relativos a tarefa
em grupo sdo também extremamente
importantes para a integracdo da
informacado (AICC4), como o
estabelecimento de centros que unam
pessoas e ferramentas que participam da
execucdo da tarefa (U/G1l), de uma
forma que esses aspectos de
compartilhamento  sejam  conhecidos
pelos participantes (U/G2), permitindo
que cada usuério possa ter uma visao
individual, onde possa escolher o que é

apresentado (U/G3), podendo, ab mesmo
tempo, organizar e relacionar os diversos
locais onde a informagdo relevante esta
armazenada (U/G5).

4. Discussao

O presente trabalho surgiu da percepcdo intuitiva
de que os principios que estdo por trés das
heuristicas de usabilidade — atencdo a0 usurio,
considerado como sendo o ponto focal do
sistema, autonomia e controle do sistema por
parte do usuario — sdo muito similares aos
defendidos pelas pedagogias de base sbcio-
construtivista, que colocam o auno no foco e no
controle do processo educacional. A andlise
tedrica aqui apresentada explicita e d4 base mais
sdlida a essa intuicdo. Entretanto, seria desgjavel
gue a esse trabalho tedrico venha a se somar uma
pesquisa empirica que busque comprovar, em
Situagbes concretas de EADMW, a forca dos
relacionamentos aqui explicitados.

No mesmo sentido, deve-se observar que as
heuristicas para trabaho colaborativo [GRE
1999] utilizadas na presente andlise — as
heuristicas de (U/G1) a (U/G5) — sdo um 6timo
primeiro passo no sentido de incorporar aspectos
de trabalho colaborativo &s heuristicas de
usabilidade. Entretanto, mais experiéncia e
reflexdo sobre essas heuristicas se fazem
necessarias para sabermos se elas sdo suficientes
para capturar 0s aspectos colaborativos mais
relevantes para uma situagdo educaciona. De
fato, essas heuristicas foram extraidas do
referencial Locales [FIT 1996], que também
contempla outros aspectos do trabalho em equipe.
Ao longo do trabalho de andlise da adequagéo das
heuristicas de (U/Gl) a (U/G5) a situagdes
educacionais, pdde-se perceber que elas focam
em aspectos as vezes por demais fisicos da
situacdo de colaboracao.

5. Conclusao

A investigagdo tedrica e empirica a respeito do
relacionamento entre teorias educacionais e
heuristicas de usabilidade podera se mostrar il
tanto para a avaliacBdo como para O
desenvolvimento de ambientes e material didético
para EADMW. A forte sinergia entre as
heurisicas de ensino-aprendizagem e de

X111 Simpésio Brasileiro de Informética na Educacéo — SBIE — UNISINOS 2002 280



usabilidade de software explicitada no presente
trabalho aponta nessa direg&o.
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