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RESUMO: Este artigo objetiva apresentar problemas identificados no uso e na navegacio
em interfaces de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), utilizados como meio de
comunicacdo entre docentes e discentes, nas Instituicdes de Ensino Superior (IES). Os
icones sdo, nesses ambientes, um dos recursos mais importantes para uma boa interacido
que contribua para a motivacdo do alunado. Porém, nem sempre os icones cumprem
eficientemente a func¢ao para a qual foram projetados. Supde-se que a baixa compreensio
da funcdo de icones pelos usudrios contribua para a baixa qualidade da usabilidade de
interfaces. Para a identificacdo dos problemas utilizou-se a entrevista estruturada
composta de trés perguntas que visam tracar o perfil do usuario e quatro perguntas
abertas objetivando colher informacdes e opinides. Busca esclarecer a importancia dos
icones nas interfaces dos sistemas e identificar se sua utilizacdo facilita ou ndo a realizacido
da tarefa. Foi aplicada a docentes de duas universidades particulares do Rio de Janeiro e os
dados levantados foram organizados em categorias de acordo com os problemas
encontrados durante a navegacdo e uso das funcoes disponiveis pelos AVAs de cada uma
das IES. Os resultados mostram problemas, dificuldades e facilidades no uso do sistema e
podem ser norteadores na construcdo de icones mais eficientes e interfaces mais
amigaveis.

Palavras-chave: Design e tecnologia. Ergonomia e usabilidade. Design de interacao.
Ambiente Virtual de Aprendizagem. Icones.

ABSTRACT: This article aims to presente problems indentified in the use and browsing
interfaces for Learning Management Systems (LMS), used as a means of communication
between professors and students in Higher Education Institutions. The icons are, in these
systems, one of the most importante features for a good interaction to contribute to the
motivation of the students. However, the icons do not always comply efficiently the designed
function. It is assumed thar the low understanding of the function of icons by users
contributes to the low quality of interface usability. In order to identify problems, the
structured interview consisted of three questions focused to draw the user’s profile and four
open-ended questions in order to gather information and opinions. Seeking to clarify the
importance of icons in the systems interfaces and identify whether or not your use facilitates
the accomplishment of the task. Was applied to teachers of two private universities of Rio de
Janeiro and the data collected were organized into categories according to the problemas
encountered during navigation and use of available functions by LMS of each of the
Institutions of Higher Education. The results show problems, difficulties and facilities in use
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of the system and can be guiding the construction of more efficient icons and user-friendly
interfaces.

Keywords: Design and technology. Ergonomics and usability. Interaction design. Learning
Management System. Icons.

1 — Introducao

Atualmente grande parte das IES - Instituicbes de Ensino Superior utiliza o Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) para comunicacio entre docente e discente. E através dele
que se da a distribuicido de contetido didatico e a comunicacdo entre professor/aluno. Por
apresentar interfaces que sdo basicamente navegadas por botdes e apresentarem poucos
icones, os AVAs tornam-se dificeis de serem utilizados pela maioria dos docentes, que
acabam por subutilizar o sistema ou até mesmo deixar de executar tarefas importantes
por ndo compreender de forma direta a funcio de cada botido/icone.

A técnica da entrevista foi aplicada com docentes de duas universidades particulares do
Rio de Janeiro (UNESA e Unicarioca), com o objetivo de identificar os problemas e
dificuldades na tarefa de inserir o contetido didatico no sistema. A pauta se refere a como
o docente navega pelo AVA até a secdo onde sdo inseridos os conteudos didaticos das
disciplinas ministradas e quais as dificuldades encontradas na navegacao. Busca esclarecer
a importancia dos icones nas interfaces dos sistemas e identificar se sua utilizacdo facilita
ou nio a realizacdo da tarefa. Como resultado, foram obtidos dados relevantes que foram
categorizados de acordo com os problemas encontrados pelos docentes durante a
navegacdo e uso das func¢des disponiveis pelos AVAs de cada uma das IES. Com isso, foi
possivel identificar os erros mais frequentes e as dificuldades de acesso e navegacdo em
areas do AVA.

2 — Interface e usabilidade de icones

De acordo com Cybis (2010), nas interacoes com interfaces humano-computador, a
imagem que representa o icone pode aparecer na mente do usuario no instante em que ele
planeja a a¢do e o seu nome e op¢des, que Se encontram no menu, somente no momento
em que ele executa a a¢do. Percebe-se, entdo, a importancia do icone em apresentar uma
referéncia visual com o ambiente real e uma consisténcia com o termo utilizado para
designa-lo. Para que isso aconteca, ele precisa estar dentro dos parametros da usabilidade.

Os icones passaram por uma grande mudanca desde seu surgimento. Ja foram preto e
branco, em cores, com sombra, 3D e agora seguem a tendéncia flat!, com formas simples e
de facil entendimento. Podem ser projetados para representar objetos ou operacdes
através de simbolos concretos ou abstratos.

Os icones mais eficazes sdo os isomorfos, pois possuem mapeamento direto entre o
que esta sendo representado e como isso é representado. Muitas opera¢des na
interface, no entanto, sdo de a¢des a serem executadas em objetos, sendo mais dificil
representa-las usando mapeamento direto. Como alternativa, uma técnica eficaz é
usar uma combinacdo de objetos e simbolos que capturaram a parte importante de
uma acdo utilizando analogia, associagdo ou convencido (Rogers, 1989). Por exemplo,
0 uso de uma imagem de um par de tesouras para representar “cortar” em uma
aplicacido de processamento de texto fornece pistas suficientes, desde que o usudario
entenda a convencdo de corte para a exclusdo de texto. (PREECE, SHARP e ROGERS,
2013, p.170)

1 Flat design é um estilo caracterizado por formas simples e planas, sem variacdes na estrutura
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Nos AVAs, os icones sdo responsaveis por facilitar a navegacdo na interface, onde em
alguns casos s6 é feita por meio de links, e permite a melhor interagdo do discente com o
sistema, tornando seu acesso mais dindmico. Portanto é necessario que os icones dos
ambientes virtuais de aprendizagem sejam projetados de maneira simples e direta,
fazendo analogia as atividades as quais eles se referem, possibilitando aos usuarios a
disting¢ao do seu significado. Segundo PREECE, SHARP e ROGERS (2013), o principio geral
de design estabelece que a informacdo deve ser representada de uma forma apropriada
para facilitar a percepcdo e o reconhecimento de seu significado. Esses principios sdo
derivados de uma mistura de conhecimento baseada em teoria, experiéncia e bom senso.
As cores, texturas, formas, tipografias e imagens, além dos principios de contraste,
legibilidade, harmonia, equilibrio, proporcao e simetria, formam a base para a eficiéncia da
comunicacdo em interfaces, pontos a serem considerados na construcio de icones que
descrevam as tarefas de maneira mais eficiente. Eles representam objetos através de
metaforas como pastas, documentos e latas de lixo. Em comparacdo com os rdétulos
(descri¢cdes das fungdes de forma textual), os icones sdo mais faceis de serem aprendidos e
lembrados, especialmente no caso de usuario basicos.

Um dos pontos levantados por Jakob Nielsen (1993) é a lembranc¢a que podemos associar
ao fator reconhecimento. No que tange aos icones, o ndo reconhecimento interfere
diretamente no uso do sistema, fazendo com que ele se torne ineficiente e, muitas vezes,
até inviabilize o seu uso. O reconhecimento da forma, posicionamento na tela, cores,
tamanho, além de sua referéncia ao ambiente real, sio fatores fundamentais para a
percepcdo correta da mensagem a qual o icone deseja transmitir, sendo, portanto, pontos
que devem ser discutidos na fase de concepc¢io de seu desenho.

Para orientar o design de interface, como a geracao de icones, e dar suporte a avaliagido de
usabilidade do design de interface, existem conjuntos de heuristicas que representam
regras, como as dez heuristicas de Nielsen (NIELSEN, 1993).

2.1 As Heuristicas de Nielsen

O objetivo das heuristicas é a identificacdo de problemas nas interfaces. Jakob Nielsen é o
principal autor sobre o assunto e propoe as heuristicas listadas abaixo:

* Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre manter os usuarios
informados sobre o que estd acontecendo e onde ele estd na estrutura com
feedback apropriado em tempo.

* Compatibilidade do sistema e mundo real: o sistema deve “falar” a lingua do
usudrio. As palavras, frases e conceitos devem ser familiares e seguir as
convencdes culturais do mundo real.

* Controle do usuario e liberdade: os usuarios precisam ter a sensacdo de que
controlam o sistema e que este responde as suas ac¢des.

* Consisténcia e padrodes: seja consistente em todo o sistema, seguindo as
convencdes estabelecidas pela plataforma.

* Prevencdo de erros: o sistema deve ser projetado de modo a evitar que o usuario
cometa erros, pois geram sua ineficiéncia e ineficacia.

* Reconhecimento em lugar de lembranga: tornar objetos e agdes visiveis e
coerentes, minimizando a carga de memoria do usuario.

* Flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve ser projetado para atender a todos
os perfis de usuarios, de iniciantes a experientes.

* Design estético e minimalista: a interface ndo deve ter informagdes desnecessarias
ou pouco relevantes.

* Auxilio a usudrios reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: as mensagens de erro
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devem oferecer informagdes para o usudrio corrigir o problema e apresentar uma
linguagem clara.

* Ajuda e documentagdo: fornece o recurso de ajuda de forma acessivel e de facil
realizacio.

As heuristicas nortearam a analise dos problemas dos sistemas avaliados pelos docentes,
listados no tépico 6 deste artigo.

3 — Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)

A revolucdo da tecnologia, denominada por CASTELLS (1999) como uma das grandes
mudangas tecnolégicas das ultimas décadas, tem grande importancia na area educacional,
com destaque para a Educacdo a Distancia (EaD) que ganhou visibilidade através de
sistemas desenvolvidos para mediar o processo de ensino-aprendizagem.

Diante deste cendrio, foi necessaria a criacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA) para serem utilizados no ensino presencial e para tornar possivel a interacio entre
o usuario e conteudo de disciplinas, além da interagido entre corpo docente e discente.

Segundo SANTOS (2003), todo ambiente virtual pode ser considerado um ambiente de
aprendizagem, desde que seja entendido como “um processo soécio-técnico onde os
sujeitos interagem na e pela cultura sendo esta um campo de luta, poder, diferenca e
significacdo, espaco para construcdo de saberes e conhecimento” (SANTOS, 2003, p.2).
AVA é considerado, ainda, o processo de comunicacio em rede, a partir de interfaces
digitais. Sendo assim, pode-se considerar como AVA, sites, blogs, féruns, ambientes
interativos 3D, comunidades virtuais.

Para VALENTINI e SOARES (2005), AVA é um espaco social, de interagdes cognitivo-sociais
sobre, ou em torno de, um objeto de conhecimento, no qual as pessoas interagem,
mediadas pela linguagem da hipermidia, visando o processo de ensino-aprendizagem.

Ja para DILLENBOURG (2000), ndo é qualquer site que pode ser classificado como AVA.
Para isso, existem caracteristicas que devem ser consideradas, como:

a) o espaco no qual a informacao esta disponibilizada;

b) deve haver a participacio dos alunos;

c) deve conter abordagens pedagdgicas;

d) deve integrar multiplas tecnologias;

e) deve haver interacdes educacionais;

f) asinformacodes devem ser representadas por textos ou imagens.

De acordo com essas defini¢des, depreende-se que um AVA é uma ferramenta de interacio
entre o aluno, o professor e o conteudo, disponibilizados em um sistema na web, podendo
ser utilizado a distancia e na forma presencial. Esta pesquisa enfoca o uso do AVA no
formato presencial.

4—Métodos e técnicas
4.1 Problema e objeto de estudo

Como objeto de estudo foram analisadas as interfaces graficas dos AVAs de duas
Instituicdes de Ensino Superior (UNESA e Unicarioca). Foi realizada uma navegacio
exploratéria na interface e identificados problemas relacionados a navegacdo e
usabilidade de acordo com as heuristicas definidas por Nielsen (1993). A tarefa executada
para este estudo foi a inser¢do do contetido didatico no sistema para uso do discente.

4.2 Objetivo

Anais do 42 Simpésio de Pés-Graduagdo em Design da ESDI spGD2018
ISSN: 2447-3499 ISSN ONLINE: 2526-9933



SANTOS; FREITAS. Ambiente Virtual de Aprendizagem em Institui¢des de Ensino Superior.

O objetivo da entrevista é a identificacio de pontos negativos e positivos na interface,
problemas e dificuldades encontradas durante a utilizacdo do sistema e se/como a
utilizacdo de icones facilitaria a tarefa. Para isso, foram realizadas sete perguntas,
descritas no topico 5.

4.3 Populacao e amostra

A populacio é formada por todos os professores que utilizam os AVAs na rotina docente.
Foram entrevistados 8 (oito) docentes de duas instituicdes de ensino distintas (UNESA e
Unicarioca), na faixa etdria de 35 a 80 anos. Fizeram-se perguntas relacionadas a
procedimentos de insercdo das aulas e rotina docente, como por exemplo, langcamento de
frequéncias e conteido programatico.

4.4 Entrevista Estruturada

O objetivo é a obtencdo de informag¢des no que concerne a navegacdo e usabilidade de
AVAs. Segundo MARCONI (1996), é usada para coleta de dados para a diagnose de um
problema social e se estrutura por meio de uma conversa face a face, proporcionando
verbalmente a informacdo necessaria. Com o objetivo de obter informacdes sobre
problemas relacionados ao uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem, utilizou-se
entrevista estruturada. Segundo SELLTIZ (apud MARCONI, 1996), a entrevista possui seis
tipos de objetivos, que sio:

* Averiguacdo de “fatos” - Nesse caso, verificou-se se os docentes podem
compreender as informacgodes. Considera-se que eles possuem niveis variados
de conhecimento do sistema, o que gera uma dificuldade de navegacio.

* Determinacdo das opinides sobre os “fatos” - conhecer o que docentes
pensam sobre os fatos.

* Determinacido de sentimentos - entender a conduta dos docentes através de
seus anseios, podendo desta forma entender quais suas expectativas quanto a
eficacia dos AVAs.

* Descoberta de planos de acdo - descobrir qual a conduta adequada para cada
situacdo, para assim prever a sua. No caso, como o docente pode acessar o
sistema para que o conteddo didatico seja inserido corretamente.

* (Conduta atual ou do passado -Com a realizacdo da entrevista, pode-se
identificar como os docentes percorrem pela interface do sistema e quais os
problemas encontrados durante o caminho.

®* Motivos conscientes para opinides, sentimentos, sistemas ou condutas -
descobrir fatores que podem influenciar as opinides. Por meio da entrevista,
buscou-se entender como o docente reage a cada obstaculo encontrado na
interface.

Nesta pesquisa, foi utilizada a entrevista estruturada. Conforme recomendacio de
LAKATOS (2010), ndo se permitiu liberdade para que entrevistador adaptasse as
perguntas, alterasse a ordem dos topicos ou fizesse outras perguntas além das
preestabelecidas. Seguiu-se um roteiro organizado e garantiu-se o sigilo da identidade do
entrevistado.

5—Perguntas estruturadas, seus objetivos e justificativas

A entrevista estruturada utilizada junto aos docentes apresenta perguntas fechadas e
abertas, na qual ele pdde discorrer sobre o tema apresentado sem restricdes prefixadas.
Para garantir o registro fidedigno de todas as informacgdes fornecidas, as entrevistas foram
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gravadas e, em seguida, transcritas. Os participantes nao foram identificados, mantendo-
lhes o0 anonimato. Foram realizadas sete perguntas, conforme descritas abaixo:

a) Idade

Objetivo: Identificar a faixa etdria para relacionar problemas de interagdo humano-

computador com a idade do usudrio e identificar se ha alguma influéncia causada pela
idade.

Justificativa: Pessoas com mais de 35 anos cresceram em um mundo onde as mudancgas
tecnoldgicas ndo ocorriam com tanta velocidade como atualmente. Isso gera um conflito
entre as geracdes, pois para pessoas com menos de 20 anos, consideradas nativas, o
mundo sempre foi assim. Hoje temos docentes da Geracdo X, da Geracdo Y e até mesmo
Baby Boomers lecionando juntos, o que potencializa o conflito entre essas geracoes. Supde-
se que o docentes mais jovens apresentam maior facilidade em utilizar o sistema por
pertencer a uma gera¢do mais habituada ao uso da tecnologia.

De acordo com Oliveira (2010), a Geracdo Y, é a geracao que esta se inserindo no mercado
de trabalho e estd comecando a influenciar de maneira mais direta os destinos da
sociedade. Esta geracdo tem por caracteristicas serem multitarefas, ou seja, conseguem
fazer varias coisas ao mesmo tempo; a busca pelo reconhecimento no trabalho e a
necessidade de constantemente estarem recebendo feedbacks para tudo que fazem;
procuram estabelecer relacdes de informalidade com o trabalho, onde a valorizacdo da
liberdade foi substituida por flexibilidade e conveniéncia, bem como tendo adotado
comportamentos de individualidade, estimuladas pelas facilidades da tecnologia; e
ampliacdo dos relacionamentos, facilitada pela tecnologia.

Em estudo realizado por Sonderegger, Schmutz e Sauer, (2016), foi revelado que o tempo
utilizado para completar uma tarefa varia de acordo com a idade afetando a sua eficiéncia.
De acordo com os autores, essa variacdo nio estd associada somente a diminuicdo de
habilidades mentais, mas também a mudancas de comportamento, o individuo torna-se mais
cauteloso e mais preocupado com acuracia do que com a velocidade para cumprir uma
tarefa.

b) Local aonde leciona
Objetivo: Identificar possiveis diferencas de navegacdo em sistemas desenvolvidos para
diferentes Instituicdes de Ensino Superior.

Justificativa: Cada IES possui seu proprio sistema, apresentando algumas tarefas em
comum, mas com diferentes interfaces e navegacao. Outro ponto a ser considerado é se a
instituicido possui o sistema disponivel para mobile ou apenas para desktop.

O brasileiro, segundo a revista Exame (2017), utiliza mais o celular do que o computador
desktop para acessar a internet. O nimero de acessos em banda larga mdvel (191,8
milhdes) supera em quase oito vezes o de banda fixa (25,4 milhdes). Este cenario vem
proporcionando maior inclusdo na educacio. As IES - Institui¢des de Ensino Superior estio
investindo no desenvolvimento de aplicativos para Ambientes Virtuais de Aprendizagem,
contendo os dados dos docentes e discentes, informacdes relevantes aos cursos e
conteudos didaticos pedagogicos. Na maioria das IES, Estudantes e professores ja tém
acesso ao AVA através de celulares, seja por meio de aplicativo ou pelo navegador do
aparelho.

c) Atividade Exercida

Objetivo: Identificar as diferencas de dificuldades nos diversos setores de atuagdo
docente: graduacao, pds-graduacio e cursos livres.

Justificativa: Os AVAs apresentam diferentes secdes quando alteram a area de atuacio do
docente. O caminho para insercio de contetido percorrido pelo docente na area da
graduacio é diferente do caminho da drea da p6s-graduacio, assim como dos cursos livres.
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A atividade esta relacionada com o modo como o usudrio interage com interfaces dos
sistemas e altera o mapa mental do caminho realizado pelo docente para executar cada
tarefa.

O termo usabilidade é definido como um atributo de qualidade relacionado a facilidade de
uso da interface. Refere-se a rapidez com que os usudrios podem aprender a usar alguma
interface, a sua eficiéncia, o quanto lembram e sentem-se satisfeitos em utiliza-la. Para
Preece, Sharp e Rogers (2013), se as pessoas pudessem desenvolver modelos mentais
melhores de sistemas interativos, saberiam realizar suas tarefas com eficiéncia e o que
fazer caso o sistema falhasse.

d) Com que frequéncia acessa o sistema

Esta é uma pergunta com opcoes de resposta variando de “todos os dias” até 1 vez
por més, oferecendo ainda uma op¢ao em aberto.

Objetivo: Identificar a frequéncia que o docente acessa o sistema para, assim, identificar a
relevancia dessa tarefa na rotina académica e o nivel de conhecimento do sistema
adquirido pelo docente.

Justificativa: Quanto mais o docente utiliza o sistema, mais aprimorado sera o seu modelo
mental. Esse aprimoramento se da com o uso frequente associado a facilidade de uso do
sistema. A usabilidade exerce importante papel, ja que um sistema complicado de navegar
desencoraja o usuario.

A frequéncia de utilizacdo do sistema é um dos fatores determinantes para a familiaridade
que o docente tem com a ferramenta e consequente facilidade de uso, devido ao habito.

Segundo Preece, Sharp e Rogers (2013), os modelos mentais sado utilizados pelas pessoas
para raciocinar sobre um sistema e tentar entender o que fazer quando algo inesperado
acontece com o sistema ou ao deparar-se com sistemas com o0s quais ndo estido
familiarizadas. Quanto mais se aprende como um sistema funciona, mais desenvolvido
sera o seu modelo mental. As tecnologias interativas devem ser projetadas para serem
transparentes e de facil entendimento. Devem auxiliar o usuério.

e) Ha quanto tempo leciona nesta IES?

Objetivo: Estimar o grau de conhecimento que o docente tem da IES e se essa fator
influencia na opinido sobre o uso do AVA.

Justificativa: A facilidade de uso do sistema esta diretamente ligada a experiéncia do
docente com o uso da ferramenta. Quanto mais tempo lecionando na Instituicio, mais
familiarizado ele estard com o sistema, o que ndo significa que este se torne eficiente, e
sim, que o docente estara habituado a ele, assim como as suas falhas.

Para Cybis (2010), o usudrio precisa conseguir encontrar o que procura, realizar as tarefas
com facilidade e ficar sempre satisfeito. Para o projeto de interfaces ergonomicas que
apresentem boa usabilidade, é fundamental conhecer muito bem o usuario e a tarefa que
ele ira realizar. Assim, o projeto passa a ser centrado no usuadrio, e ndo no sistema.

De acordo com Preece, Sharp e Rogers (2013), o sistema deve ter orientagdes sensiveis ao
contexto para os usuarios de acordo com o seu nivel de experiéncia , explicando como
proceder quando ndo tiverem certeza sobre o que fazer em um determinado estagio de
uma tarefa.

f) Relate sua experiéncia ao inserir o conteudo didatico no sistema.

Objetivo: Identificar os pontos Positivos, Negativos e Interessantes (PNI), durante a
insercao de contetido didatico no AVA.

Justificativa: AVAs que apresentam baixa usabilidade e dificuldade de navegacdo
desencoraja o usuario. O docente que ndo conseguir realizar a tarefa com sucesso pode
acabar buscando caminhos alternativos para a solucdo do problema, como a utilizacdo de
e-mail e sistema de nuvens para a distribuicdo do contetido didatico aos alunos.
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PNI é uma ferramenta, criada por Edward de Bono, que tem como objetivo explorar uma
ideia pela andlise de seus pontos fortes, fracos e interessantes. Os pontos fortes sio
classificados como positivos e podem ser aprimorados ou usados como determinantes
para novos conceitos. Os pontos negativos, considerados fracos, podem ser minimizados e
os pontos interessantes podem levar a percepcio de alternativas nido antes consideradas e
a definir uma nova situacao.

De acordo com Nielsen (2007), a usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a
facilidade de uso de algo. Refere-se a rapidez com que os usudrios podem aprender a
utilizar algo, a eficiéncia deles ao usa-lo, o quanto lembram daquilo, seu grau de propensao
a erros e o quanto gostam de utiliza-lo. Para Scapin (1993), a usabilidade est4 ligada ao
didlogo entre interface e usuario e na capacidade do sistema em permitir que o usudrio
alcance suas metas de interagdo com o mesmo.

g) Como vocé avalia o uso de icones na execucio das tarefas?

Objetivo: Identificar a percepcdo do usudrio (docente) quanto a facilidade da realizagido
das tarefas. Qual o grau de relevancia dos icones e se eles sdo adequados a tarefa.
Justificativa: Os icones apresentam-se como ferramentas extremamente adequadas para
otimizar o processo de aquisicio da informacio efetivado nos sistemas de comunicacdo
analégicos e digitais. E através deles que se d4 a maior parte das interagdes, permitindo o
aumento da eficiéncia do sistema.

De acordo com Preece, Sharp e Rogers (2013), os icones se tornaram uma caracteristica
bem difundida da interface, aparecendo em todas as aplicacbes e nos sistemas
operacionais, sendo utilizados para todos os tipos de funcbes. Aplicando-se tais
conceituacdes aos AVAs, tem-se que o reconhecimento da forma, posicionamento na tela,
cores, tamanho, além de sua referéncia ao ambiente real, sdo fatores fundamentais para a
percepcdo correta da mensagem a qual o icone deseja transmitir.

Em pesquisa realizada sobre a navegac¢do no site da UNITINS (Fundacdo Universidade do
Tocantins), de acordo com Almeida (2009), o uso do sistema torna-se dificil pois ndo
contém icones intuitivos e por isso os usuarios que o testaram, apresentaram dificuldade
na navegacdo, levando a conclusido de que uma navegacdo ndo intuitiva dificulta a
aprendizagem, fazendo com que a pessoa ndo consiga utilizar a interface em sua primeira
visita de forma autdnoma e, em alguns casos, desistindo de realizar a tarefa.

6—Resultados obtidos

Com base nestas perguntas, foi possivel categorizar os problemas encontrados quanto a
usabilidade, navegacdo, familiaridade e reconhecimento de icones. Todos os problemas
listados, podem ser analisados de acordo com as heuristicas propostas por Nielsen (2007).
Para que se verifique a adequacio do sistema ao publico-alvo é necessaria a avaliacdo de
diversos aspectos de sua interface, como navegacdo, experiéncia de interacdo e
reconhecimento de icones utilizados em sua construcdo. Todos esses aspectos sio
relativos a usabilidade de um sistema e precisam ser amplamente estudados. A
usabilidade é fator de grande importincia para que o usudrio se sinta encorajado a
navegar no sistema.

A usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade de uso de algo. Mais
especificamente, refere-se a rapidez com que os usuarios podem aprender a usar
alguma coisa, a eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram daquilo, seu grau de
propensdo a erros e o quanto gostam de utiliza-la. Se as pessoas ndo puderem ou nao
utilizarem um recurso, ele pode muito bem nao existir. (NIELSEN, 2007, p.16)

6.1 Navegacao
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Os docentes nao apresentam modelo mental bem resolvido em relacido a navegacio e
status do sistema. Foi relatado uma dificuldade inicial em percorrer o caminho para a
insercio do conteido que, com o passar do tempo e pelo habito, foi se tornando
automatica. Alguns passos foram memorizados e ndo reconhecidos.

“Hoje é bem tranquilo inserir o contetido, mas nem sempre foi assim, existem problemas. Eu
me acostumei, jd sei a ordem e como executd-la. A dificuldade vem quando eles mudam os
termos. Qualquer pessoa que use vai levar um tempinho pra se acostumar.” (Entrevistado 1,
50 anos, docente da IES hd 20 anos)

6.2 Usabilidade

Os sistemas avaliados apresentam problemas de usabilidade como por exemplo, interfaces
pouco amigaveis, com muitos passos para realizar uma mesma tarefa. O usudrio deve
percorrer um longo caminho até a conclusao da tarefa, perdendo muito tempo para sua
finalizacdo. Foi relatado que, embora o sistema ofereca o recurso de feedback, ele nao esta
sendo realizado corretamente. Ao inserir a aula no sistema, o aluno recebe um e-mail de
aviso de postagem de contetdo, caso o docente opte por enviar essa notificacdo. Porém,
mesmo optando em enviar o aviso, o aluno nio tem recebido e o docente nio tem nenhum
feedback se o aluno de fato recebeu ou nao.

“Eu sempre marco o quadradinho para os alunos serem avisados, mas eles estdo relatando
que ndo estdo recebendo esse e-mail. Tenho que marcar um aluno de cada vez, ao invés de
marcar tudo. Ndo aparece o nome do arquivo, eu tenho que voltar pra ver o nome certo. Eu
apanhei um pouco pra conhecer o sistema.” (Entrevistado 2, 55 anos, docente da IES hd 4
anos e meio)

6.3 Familiaridade

De acordo com a heuristica proposta por Nielsen e denominada “Compatibilidade do
sistema com o mundo real”, o sistema deve falar a linguagem do usuario, com palavras,
frases e conceitos familiares ao seu universo.

Foi relatado que todos apresentaram dificuldade no uso do sistema quando iniciaram suas
atividades nas instituicdes e que com o tempo, a familiaridade com o sistema facilitou a
navegacdo, embora os docentes ndo conhe¢am todas as fun¢des do sistema, acabando por
subutiliza-lo. Foi identificado também que os docentes novatos apresentam muita
dificuldade em realizar as tarefas, precisando de auxilio de terceiros.

“Eu ndo me entendo com o sistema. Hoje jd consigo fazer o lancamento de frequéncia, mas
ndo consigo colocar o contetido. Ndo conheco todas as fungbes do sistema, somente
langamento de notas e frequéncias. Jd tentei colocar o contetido e ndo consegui achar o local
Precisei da ajuda do meu coordenador, e ainda ndo utilizo. Esse caminho ndo é direto.”
(Entrevistado 3, 79 anos, docente da IES hd 13 anos)

“Ndo inseri o contetido no sistema. Uma professora me ensinou mas eu ndo inseri porque ndo
lembro o caminho. Ndo é intuitivo. Eu tentei sozinha e ndo consegui.” (Entrevistado 4, 35
anos, docente da IES hd 3 meses)

6.4 icones

Por meio das entrevistas, foi identificado que o uso de icones ajudaria na navegac¢io pois o
docente ndo utiliza algumas areas do sistema por desconhecer os termos utilizados. O
icone seria uma representacdo dessas tarefas, se fosse bem desenvolvido. Foi relatado que
os icones que sdo utilizados nas interfaces atuais ndo auxiliam o usuario pois apresentam
problemas na sua configuracdo (ndo representam graficamente a tarefa de forma
eficiente), nas suas cores (apresentam pouco contraste com o fundo, passando
desapercebidos) e quanto ao seu posicionamento na interface.
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“Os temos usados sdo horriveis. O professor que estd comegcando agora tem que ter uma aula,
ndo é tranquilo. O uso de icone seria bom porque o desenho representa melhor. Tem muita
coisa no sistema que eu ndo uso porque nem sei do que se trata. Nem sabia que tinha icones
na tela, as cores sdo muito claras, nem tinha percebido.” (Entrevistado 2, 55 anos, docente da
IES hd 4 anos e meio)

6.5 Consisténcia e padrao

Na heuristica consisténcia e padrdes, o layout do sistema deve ser consistente, criando um
padrdo de hierarquizacdo da informacdo e padronizacdo da linguagem. A padronizacido
das cores e formas facilita o reconhecimento do icone e sua funcionalidade.

Foi relatado a inconsisténcia no momento do envio do arquivo para o sistema. Neste
momento os nomes sdo alterados gerando uma ddvida quanto ao processo ter sido
realizado da maneira correta.

“A forma de inserir o contetido ndo é dificil, mas o que tem acontecido hd algum tempo é o
nome do arquivo que muda quando a gente insere ele no sistema. Se o docente é novato fica
totalmente perdido. Ndo é um processo tranquilo, precisei de ajuda.” (Entrevistado 5, 61
anos, docente da IES hd 4 anos e meio)

7—Conclusao

Conclui-se que os docentes realmente tém grande dificuldades na utilizacdo de AVAs, que
pode ser observado quando eles falam sobre as inconsisténcias do sistema e problemas
encontrados durante a navegacdo e execucdo das tarefas. Eles tém dificuldade em
reconhecer os icones e de navegar pelos links, tornando o sistema pouco eficiente, e
consequentemente, subutilizado. O uso das heuristicas de Nielsen foram importantes para
que se compreendesse os parametros que deveriam ter sido utilizados na construcio das
interfaces dos AVAs, que auxiliariam na navegacao e usabilidade do sistema.

Ha dificuldades para navegacao e a usabilidade é comprometida devido a falta de uso dos
parametros citados. Pode-se perceber, com base nas entrevistas realizadas, que os
docentes nao realizam todas as tarefas de sua rotina com facilidade, e algumas delas nido
sdo executadas por falta de conhecimento do sistema devido a baixa usabilidade e
problemas relatados na navegacao, reconhecimento de icones e falta de consisténcia na
interface. Neste recorte foi identificado que os sistemas utilizados pelas IES nio
apresentam boa usabilidade no que tange a insercdo de conteudo didatico. Os docentes
tém muitas dificuldades neste processo e muitos acabam optando por alternativas fora do
sistema, como a utilizacdo de “nuvens”2 para disponibilizacdo do material ao aluno. Desta
forma, esta pesquisa busca levantar a questido de como o uso de icones pode facilitar a
navegacdo nos AVAs das Instituicdes de Ensino aumentando, assim, a produtividade do
professor e agilizando a rotina docente no que diz respeito ao uso do sistema.
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