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RESUMO

As vantagens da Educac@io a Distancia t#&m contribuido para o aumento das demandas de cursos nesta
modalidade de ensino no Brasi. Para permitir o aprendizado, as inferfaces de ambientes virtuais de ensino e

aprendizagem devem ser fdceis de usar e apresentar navegacio intuitiva e amigdavel. Sendo assim, este estudo

prefendeu identificar os requisitos bdsicos para projefos de interfaces de EaD a partir das teorias de aprendizagem
de Piaget e Vygotsky e da usabilidade, de acordo com Jordan (1998), Nielsen (1994) e Preece et. al (2013). Como
resultado, foram apresentados requisitos para o desenvolvimento de projetos de cursos EaD, como a criagéio de ambientes
participativos que diminuem a sensacdo de solidao do aluno.
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A sociedade atual enfrenta transformacses
no émbito das comunicacdes, principalmente no modo
de interaciio entre as pessoas, devido ao elevado
flixo de informacdio que percorre rapidamente
pela internet. Essas transformagdes, como o uso
de correio elefrénico, bate-papos, redes sociais,
tém afetado ndo sé as relagdes interpessoais, mas
também organizacdes empresariais, governamentais,
educacionais, entre outras.

Em face da expansé@o das tecnologias digitais
e das vantagens proporcionadas pela Educacdo a
Distancia (EaD), verifica-se um aumento significativo
na demanda e oferta de cursos nessa modalidade de
ensino no Brasil. Uma das razées para esse crescimento
€ que O Uso de ambientes virtuais para o ensino e a
aprendizagem permite a universalizacdo da educacdo,
além da maior flexibilidade nos hordrios de estudo e a
quebra de barreiras geogrdficas.

A EaD, de acordo com definicdes encontradas
no Decreto 5622 (BRASIL, 2005), ¢ a modalidade de
educacdio na qual a interferéncia diddtico-pedagdgica
nos processos de ensino e aprendizagem ocorre
com o uso de meios e tecnologias de informacdo e
comunicagiio. Nesse processo, estudante e professor
desenvolvem atividades educativas em lugares e em
tempos diferentes. Uma das vantagens da EaD ¢,
portanto, a ampliagéio do acesso & educagdo, de forma
a possibiifar a aprendizagem a qualquer momento,
incentivando o aluno a estudar e pesquisar com mais
responsabiidade e autonomia, sem depender dos
limites impostos pelo tempo ou pelo espaco geogrdfico

De acordo com dados recentes encontrados
no portal da Empresa Brasil de Comunicagaio - EBC,
a EaD cresceu, entre os anos de 2011 e 2012, mais
que a educagiio presencial. O censo publicado pelo
Ministério da Educacao (MEC) no dia 17 de setembro
de 2013 afirma que, no periodo de um ano, houve um
aumento de 12,2% de matriculas efetivadas em cursos

na modalidade a disténcia e 3, 1% em presenciais.

O uso da internet propicia a estruturacdo da
EaD, contribuindo, principalmente, para o acesso
de grande parte da populagsio & educacdo. Porém,
a organizacdo e a gestd@o das informagdes nessa
modaldade de educacdo diferem-se dos modelos
tradicionais de ensino. As mediagdes pedagdgicas na
EaD s@o especificas para o ambiente virtual, o que
traz desafios e a necessidade de novos profissionais
envolvidos no desenvolvimento dos projetos, como
conteudistas, designers instrucionais, web designers,
programadores de dudio e video, entre outros. Na EaD,
as principais especificidades estdo na organizacdo
diddtica e no movimento do conhecimento, j@ que
ocorrem em tempo e espaco diferentes. Os encontros
presenciais ndo sdo frequenfes e os virfuais podem ser
sincronos ou assincronos.

Dentro desse contexto, parte-se do pressuposto
que as inferfaces para materiais educacionais digitais
para a FaD devem ser fdaceis de utilizar e possuir
navegagdo infuitiva e amigdvel Dessa forma, tendo
como base teorias de aprendizagem e de usabilidade,
pretende-se identificar os requisitos basicos que resultam
em orienfacdes claras e efetivas para o projeto de
interfaces de EaD, com a finalidade de contribuir com o
sucesso do aprendizado eletrénico.

A pesquisa caracteriza-se como sendo de
natureza aplicada, pois os requisitos propostos como
resultados finais s@o dirigidos & elaboragiio de
materiais educacionais virtuais com elevado grau de
usabilidade. A forma de abordagem é qualitativa, visto
que os dados tedricos foram analisados de maneira
indutiva. E, ainda, uma pesquisa exploratéria, pelo fato
de proporcionar maior familiaridade com os principios
de usabilidade e com teorias de aprendizagem, tendo
em vista a construcdo de hipéteses. Por fim, apresenta-
se como sendo uma pesquisa bibliogréfica, visto que
foi elaborada a partir de referéncias relevantes na

abordagem dos temas aqui propostos.



A definicdo de usabilidade mais conhecida
¢ a dada pela Organizacdo Internacional para
Padronizacdio - 1SO, que a conceitua como sendo
“a eficicia, eficiéncia e satisfacdo com que usudrios
especificos podem alcancar metas especificas em
um ambiente em particular” (ABNT, 2011). De acordo
com a NBR Q241-11/2011, que trata das orientacdes
sobre usabilidade, as definicoes de eficdcia, eficiéncia e
satisfacdio s&@o as descritas a seguir.

Eficdcia ¢ a acurdcia e a completude com
as quais usudrios alcancam  objetivos  especfficos.
Eficiéncia tem relagiio com os recursos gastos em
relacdio & acurécia e abrangéncia com as quais
usudrios atingem objetivos. Satisfacio é a auséncia
do desconforto e presenca de atitudes positivas com o
uso de um produto (ABNT, 2011).

Para Martins e Laugeni (2005, p. 12), a eficécia
‘¢ a medida de quaio préximo se chegou dos objetivos
previamente estabelecidos”, e a eficiéncia "¢ a relacdo
entre o que se obteve e o que se consumiu”. Sobre a
satisfacdo, lida (2005, p. 4) afrma que "¢ o resultado
do afendimento das necessidades e expectativas
do trabahador’, neste caso, do usudrio, ou ainda,
mais especificamente, do aluno. Gybis et al. (2010, p.
24) relacionam especificamente a usabiidade com
os sistemas interativos quando mencionam que ela
“se refere & relacdo que se estabelece entre usudrio,
tarefa, interface, equipamento” e os demais actantes
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem a
distancia, objefo de estudo deste trabalho. Segundo
Catapan (2010, p. 3), “actantes séo todos os mediadores
que infegram o pProcesso de inferacdio sejam
eles humanos ou ndo humanos”.

Jordan (1998) diz que a usabiidade estd
relacionada com o quéo um produto ou servico é facil
de usar, ou seja, o quaio amigdvel ele se apresenta ao
usudrio. Na viséo do autor, a usabilidade é composta
pelos seguintes componentes:

+  Capacidade de adivinhar (guessability): eficacia,

eficiéncia e satisfacdio com que determinados usudrios
conseguem complefar tarefas especificas com um
determinado produto pela primeira vez;

- Capacidade de aprendizagem  (learnability):
eficdcia, eficiéncia e satisfacdo com que determinados
usudrios conseguem atingir um nivel de conhecimento
de desempenho em tarefas especificas com um produto
tendo j& completado aquelas tarefas previamente.
Refere-se a qudo faci é aprender a usar o sistema;

+ Performance do usudrio experiente (PUE): eficacia,
eficiéncia e satisfaciio com que um usudrio experiente
especifico pode atingir tarefas especificas com um
produto em particular;

+ Potencial do sistema: o nivel perfeito de eficacia,
eficiéncia e satisfacdio em que seria possivel completar
tarefas especificas com um produto;

+  Reusabiidade: eficdcia, eficiéncia e  satisfacdo
com que usudrios especificos podem alcancar tarefas
especificas com um produto particular depois de um

longo periodo longe dessas tarefas.

Para melhorar a usablidade dos produtos e
servigos, ou ainda para considerar no momento do
desenvolvimento do projeto, Jordan (1998) elenca dez
principios elementares:

- Consisténcia: operacdes semelhantes devem ser
realizadas de forma semelhante;

+ Capacidade: respeito &is capacidades dos usudrios;

+ Compatibiidade: atendimento &s expectativas dos
usudrios;

+ Prevencdo e correc@io de erros: impedimento de
erros ou correcdo facil e répida;

+ Realmentacdo: dar reforno aos usudrios sobre os
resultados de sua acdo;

+ Controle do usudrio: os usudrios devem ter o
mdximo controle possivel sobre as interacdes que terd
com o produto;

+ Clareza visual: a informacdio disponibilizada de
maneira que possa ser lida répida e facilmente, sem

causar confusdo quanto co seu entendimento;



+ Priorizacgo da funcionalidade e da informacdo: produto com grande variedade de funcses;

+ Transferéncia adequada de tecnologia: a assimilacdio de tecnologias desenvolvidas para outras dreas pode

potencialmente trazer grandes beneficios aos usudrios e suas possiveis consequéncias (problemas);

+ Evidéncia: a solugio formal do produto deve iniciar claramente a sua fungdo e o modo de operagao.

Para Nielsen (1994), a usabilidade & um dos principais aspectos que influenciam na aceitabiidade de um produto,

ou seja, a capacidade de um sistema de satisfazer as exigéncias e necessidades dos usudrios. Os outros fatores

importantes relacionados & aceitabiidade dos produtos, segundo o autor, s&o custo, compatibilidade, confiabiidade

e utiidade. Outra preocupaciio é se o sistema pode ser usado para atingir um determinado  objetivo,

incluindo procedimentos de instalagéio e manutencao.

Nielsen (1994) também propds o que chamou de heuristicas de usabilidade, que estdo relacionadas as qualidades

bdsicas que devem ser encontradas em todas as interfaces:

visibilidade do estado do sistema (feedback adequado);
mapeamento entre o sistema e o mundo real (linguagem familiar);
liberdade e controle ao usuario;

consisténcia e padrdes;

heuristicas de

usabilidade
Nielsen (1994)

prevencao de erros;

reconhecer em vez de relembrar (explorar as habilidades cognitivas humanas);
flexibilidade e eficiéncia de uso;
design estético e minimalista;

suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar e recuperar erros; e

ajuda e documentagao

Figura 1 - Heuristicas de usabilidade

Fonte: adaptada de Nielsen (1994)

Para que possa ser medida e avaliadag,
Nielsen (1994) define a usabiidade em funcdo dos
seguintes atributos:

* Aprendizagem: o sistema deve ser de fcil
aprendizado - imporfante para que o usudrio Possa
comegar a utilizar um sistema ropidomen’re;

+ Eficiéncia: o usudrio, uma vez tendo aprendido a
utilizar um sistema, deve continuar utilizando-o com alta
produtividade;

+ Memorizagdio: o sistema deve apresenfar-se de
forma a fadilitar @ memorizacéo - depois de um longo
tempo sem utilizé-lo, o usudrio ndo precisard aprender
tudo novamente;

« Erros: a taxa de erros do usudrio em relacdo ao
sistema deve ser baixa e erros muito graves ndo devem
acontecer - o sistema deve permitir que o usudrio, ao
cometer algum erro, possa recuperar o estado anterior
aele;

+ Satisfagdo: o sistema deve ser agraddvel no uso e

fazer com que os usudrios gostem dele.

Dessa forma, entende-se que o sistema de ensino
adisténcia deve ser pensado com foco no usudrio, sendo
que a usabiidade precisa ser considerada durante o
processo de desenvolvimento desse produto. Preece
et al. (2013, p. 27) elencam questdes fundamentais a
serem consideradas no desenvolvimento do ambiente

interativo para identificar as necessidades do usudrio:

no que as pessoas sédo boas?

o que pode auxiliar as pessoas na sua atual maneira de fazer as coisas?
o que pode proporcionar experiéncias de qualidade ao usuario?

0 que as pessoas querem e como envolvé-las no design?

Figura 2 - Questdes para o desenvolvimento de ambientes
interativos. Fonte: adaptada de Preece et al (2013).

A usabilidade tem um papel importante para o
aprendizado eletrénico. No que tange o favorecimento
das interacdes, “a interface deve ser simples e intuitiva
a ponto de o computador ser considerado invisivel”
(FLATRO, 2008, p. 101).

Qutro  desafio na EaD € manter os
alunos motivados e envolvidos no processo de

ensino-oprendizogem



Algumas diretrizes adaptadas por Filatro (2008, p. 103), a partir das heuristicas de usabiidade de Nielsen

(2000), Norman (1990) e Krug (2006), s&io dteis ao profissional envolvido com projetos de cursos a disténcia. Sao elas:

/
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ajuda
apoio navegacional

ofereca

a coeréncia

assegure

apoie

organize

a interatividade
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Figura 3 - Direfrizes de usabilidade
Fonte: adaptada de Filatro (2008).

A usabiidade de produtos e servicos proporciona ao usudrio a comodidade e faciidade durante o uso.

Acredita-se que, em servicos de EaD, ndo sé a usabiidade deve ser considerada no momento do desenvolvimento

desse tipo de projeto, mas também as teorias de aprendizagem, para que os confeddos sejom fdceis

de compreender, entre outros aspectos.

Na psicologia e na educagdio, as teorias de
aprendizagem s@o os vdrios modelos que objefivam
explicar como acontece o processo de aprendizagem
nos individuos. Entre elas, as teorias propostas por
Jean Piaget e lev Vygotsky tratam da interatividade
e da construcdo coletiva do conhecimento. De
acordo com Giusta (2013), os principios tedricos
inaugurados por esses dois aufores seriam os mais
aplicéveis ao problema da aprendizagem a distancic;
assim, justifica-se o recorte para o presente estudo.
Porfanto, faz-se necessdrio compreender como
as teorias de aprendizagem propostas por Piaget
e Vygotsky podem contribuir com os processos de

mediacdes e interacdes entre alunos, conteudos,

professores, tutores, entre outros, bem como
com a efetivacdo da aprendizagem a distancia.
O epistemdlogo Jean Piaget preocupou-

se em conhecer como o individuo passa de um
estado de menor conhecimento para um estado de
maior conhecimenfo, ou seja, como ele elabora os
seus conhecimentos Assim, afrmou que a base da
aprendizagem é o desenvolvimento cognitivo, que
ocorre por meio da acdo do sujeito com o meio - & a
visgo interacionista da aprendizagem. Para o auter, @
aprendizagem depende do nivel de desenvolvimento
de cada individuo, sendo construida internamente por

meio dos processos chamados por ele de assimilacdio e

acomodacdo (PIAGET, 1976).

Piaget ¢ considerado o fundador do
construtivismo, uma teoria do  desenvolvimento
do conhecimenfo. FPartindo do  construtivismo, o

autor explica que, quando a pessoa ndo consegue
assimilar certa situacdo, ou a mente desiste ou ela se
modifica. Quando se modifica, ocorre a acomodacao
de
esquemasdeassimilaciioeoprocessodedesenvolvimento

se esfabelece (MORERA, 1999). Na

assimilacdio, o meio € alterado para ser incorporado

e, por conseguinte, a consfrugdo novos

cognitivo

considerando aquilo que j& se conhece. J& na
acomodacdo,é o organismo que se altera. A figura 4
procura representar, de forma resumida, o modelo de

aprendizagem proposto por Piaget.

DESEQUILIBRIO
INDIVIDUO X MEIO

» NOVOS ESQUEMAS ’
DE ASSIMILAGAO [ ACOMODAGAO }—b[ EQUILIBRAGAO J

NOVO

ESQUEMA ESQUEMA

Figura 4 - Modelo de aprendizagem de Piaget
Fonte: adaptada de Piaget (1976).

Por outro lado, Vygotsky (1984) explica que

o desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da

interacdo social, ou seja, da interacdo do individuo
com outros e também com o meio. Para o autor,
a aprendizagem é fruto da experiéncia social mediada
pela interacdio entre a linguagem - falada ou escrita -
e a agdo entre os individuos. A figura a seguir

demonstra como ocorre o desenvolvimento cognitivo.



Para Vygotsky (1984), a relacgo entre o sujeito e o meio é sempre mediada por produtos culturais. A relagdo do

homem com o mundo n&o & direta, ou seja, o desenvolvimento ocorre primeiro no plano social, nas relacdes, e depois

no plano individual, no préprio individuo. Para o autor, a aprendizagem provoca desenvolvimento e, para que ela

ocorra, a interacdio deve acontecer dentro do que chamou de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). A ZDP é a

distancia existente entre aquilo que o sujeito j& sabe - sendo capaz de aplicar sozinho - e aquilo que o sujeito possui

potencialidade para aprender - necessitando do auxilio de outros para aplicar. Ou seja, o desenvolvimento ocorre

a partir das relagdes sociais e a aprendizagem impulsiona o desenvolvimento, sendo que ambos sé@o indissocidveis.

Assim, quanto mais aprendizagem, mais desenvolvimento.

SUJEITO

A

A 4

SUJEITO

TROCA DE
EXPERIENCIAS E
IDEIAS

NOVAS

EXPERIENCIAS E
CONHECIMENTO

Figura 5 - Modelo de aprendizagem de Vygotsky
Fonte: adaptada de Vygotsky (1984).

Para Vygotsky (1984), a relacdio entre o sujeito
e o meio é sempre mediada por produtos culturais.
A relacdo do homem com o mundo ndo é diretq,

ou seja, o desenvolvimento ocorre primeiro no plano

social, nas relagdes, e depois no plano individual,
no préprio individuo. Para o autor, a aprendizagem
provoca desenvolvimento e, para que ela ocorrag,
a interacdio deve acontecer dentro do que chamou
de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). A ZDP
é a disténcia existente entre aquio que o sujeito &
sabe - sendo capaz de aplicar sozinho - e aquio
que o sujeito possui potencialdade para aprender -
necessitando do auxilio de outros para aplicar. Ou seja,
o desenvolvimento ocorre a partir das relacdes sociais
e a aprendizagem impulsiona o desenvolvimento,
sendo que ambos sdo indissocidveis. Assim, quanto

mais aprendizagem, mais desenvolvimento.

Para o desenvolvimento de projefos em EaD,
acredita-se  que devam ser considerados tanfo
os conhecimentos sobre a usabilidade como aqueles
relacionados diretamente ao modo como os individuos
aprendem. Para isso, buscou-se nas teorias de
aprendizagem de Piaget e Vygotsky informacdes
sobre o crescimento cognitivo e como ele ocorre, além
dos preceitos sobre a usabiidade de autores

que sdo referéncia no assunto.

Partindo das teorias de Piaget, para fazer um
paralelo entre essas e os principios de usabilidade
anteriormente descritos, em sua visdo interacionista
da aprendizagem, verificou-se que o desenvolvimento
cognitivo ocorre durante a ac&o do sujeifo com o meio
ao seu redor. Destaca-se aqui, porfanto, a interagdo
entre o individuo e o meio, ou seja, entre o aluno e o
ambiente de aprendizagem em que estd inserido.

Assim, acredito-se que esse ambiente de
aprendizagem precisa ser eficiente e eficaz, além
de atingir a satisfacdio do aluno, como é descrita nos
conceitos elementares da usabiidade. O ambiente n&o
pode trazer desconforto ao aluno, deve ser agraddvel
ao ser usado e os usudrios precisam gostar de
frequentd-lo. Um dos recursos aqui sugeridos para se
atingir essa meta é o uso de linguagem familiar ao aluno,
o chamado mapeamento entre o sistema e o mundo
real, uma das heuristicas de usabiidade de Nielsen
(1994). Além do uso de linguagem de facil compreensao
do ponto de vista do aluno, uma solugdio interessante
para proporcionar experiéncias de qualidade aos
estudantes seria explorar as metéforas nas prdticas
pedagdgicas. A mefdfora é uma figura de linguagem
que Uutiiza um termo ou ideia para representar algo
simbolicamente, criando uma relacdo de semelhanca e
correspondéncia (INFOPEDIA, 2003-2015).

As metdforas sdo usadas como recursos

cognitivos para o auxilio no processo de ensino e

aprendizagem quando estdo envolvidos conceitos



novos ou complexos. Acredita-se que o uso das
atribuicdes de uma mefdfora para a explicacdo de
determinados conteddos torna a aula diddtica e
agraddvel, além de contribuir para que se atinja a meta
principal: o entendimento do que se estd transmitindo.
Observando os componentes da usabilidade
descritos por Jordan (1998), ainda sob a ética de
Piaget, o conteldo digital deve se apresentar de
forma amigdvel co aluno. A interface precisa ser facil
de usar, mas o mesmo néo se aplica co conteddo que
o ambiente acomoda. Pelo contrdrio, o professor ou o
designer instrucional precisa desenvolver atividades
que proporcionem um desequilfbrio no conhecimento
do estudante. Espera-se que, dessa maneira, o aluno
vé buscar o reequilibrio e ter a oportunidade de
agir e interagir com o meio. As atividades precisam,
portanto, ser de cardter desafiador, desde que
compativeis com o nivel de desenvolvimento cognitivo
do aluno. Quando esse processo se estabelecer, o
aluno exercerd um papel ativo na construcdo de seu
préprio conhecimento, tendo no professor o auxilio e a
orientacdo constantes que necessita para concluir seus
objetivos. O aluno consolidard o esquema proposto
por Piaget, passando pelas etapas de desequilibrio
das estruturas mentais e a conseguinte reorganizacdio.
Por fim, estabelecerd um novo conhecimento e um novo
esquema mental. A partir dos componentes de Jordan,
pode-se concluir que a aula virtual deve permitir que
o aluno complete as atividades propostas e que seja
elaborada de maneira a facilitar o aprendizado. A

figura 6 sintefiza essas informacdes:

atividades desafiadoras
considerando aquilo que

o amigaveis e
o aluno ja conhece g

faceis de usar

aluno em busca

do equilibrio: tera oportunidade AVEAs proporcionar conforto
de agir, interagir com o meio US::J??:; 5 aos alunos

alunos precisam

contetidos que
gostar de frequentar

provoquem desequilibrio
no conhecimento do aluno

Figura 6 - Requisitos para um AVEA (usabilidade e Piaget)
Fonte: elaborada pela autora, 2015,

Além da preocupagiio em elaborar atividades
desafiadoras, seria importante que o projetista, em
consondncia com o professor, propusesse prdticas
diddticas que despertassem no aluno a vontade de
buscar informagdes para que ele préprio consiga
solucionar problemas e talvez até sugerir novas
proposicdes. Instigar o aluno a adentrar em confrontos
construtivos com seus colegas para defender suas
préprias ideias € manter uma discuss@o continua
contribui para que a oprendizogem se consftrua
infernamente. Fartindo de uma vis&o sociointeracionista,
que acredita que o conhecimento né&o sé é construido
por informagdes advindas da interacéo com o ambiente,
mas também da interacio social, passam a colaborar
com este estudo, a partir de agora, as teorias de
aprendizagem de Vygotsky.

Para Vygotsky (1984), a interagdo entre os
individuos possibilita a geracdo de novos conhecimentos
e proporciona experiéncias nunca vividas. Ele afirma
que a aprendizagem se consolida na utilizacdo de
instrumentos e da linguagem em meio &s interacdes
sociais (VYGOISKY, 1984). A usabilidade pode contribuir
para o favorecimento dessas interagdes. Se a interface
se apresentar facil de usar e amigdvel, provavelmente
o aluno atingird os objetivos de interagdes propostos
pelas atividades dadas.

Jordan (1998), em um de seus principios
elementares de usabilidade, menciona a capacidade
e a redlimentacgio. O principio da capacidade
estd relacionado & preocupagdo em respeifar as
capacidades dos usudrios, que Vygotsky chama de
Zona de Desenvolvimento Proximal - ZDP. Para que @
aprendizagem seja efetivada, a interacdio social deve
acontecer dentro da ZDP, o que, na maioria dos casos,
demanda o auxilio de outra pessoa para a redlizagéo
da atividade. J& o principio da redlimentacdo alerta
sobre a importancia de dar retorno cos usudrios sobre
os resultados de sua acdo. Em EaD, n&o basta um retorno
apenas do sistema como uma resposta automdtica de
confirmagéio do envio da tarefa, por exemplo, mas um
feedback do professor com consideracdes sobre o
desempenho pessoal do aluno. Isso d& a sensacéio de
diminvicdo da disténcia entre eles e colabora com @
interacdo entre professor e aluno sugerida por Vygotsky.
Nesse universo, o professor atua como um mediador do

conhecimento que é construido pelo aluno em um meio.



com as interagdes

Cybis et al. (2010) ofrmam que a usabilidade
estd relacionada com os sistemas interativos quando
eles favorecem as interacdes dos usudrios entre si, dos
usudrios com as tarefas, com os equipamentos e com
as interfaces. Sendo assim, o professor pode colaborar
com o desenvolvimento das interacdes estimulando os
trabalhos em grupo e diminuindo a sensagéo de solidao
do aluno. Esses aspectos ser&o importantes para que
os alunos construam seus conhecimentos, devido &
participacdo ativa e & cooperagdo, motivando-os e
faciitando a aprendizagem de fodos os envolvidos. A
figura 7 mostra os requisitos para o desenvolvimento
de ambientes virtuais de aprendizagem - AVEAs,

considerando a usabilidade e as teorias de Vygotsky:

ambiente de
participagao
participagao
desafios ativa do aluno
troca de ideias AVEAs trabalhos em grupo
Vygotsky
Usabilidade

prof® colaborar diminuir sensagao

de solidao

foruns  oferecer

Figura 7 - Requisitos para um AVEA (usabiidade e Vygotsky)
Fonte: elaborada pela autora, 2015,

De acordo com Preece at ol (2013), as
experiéncias de qualidade que o usudrio vive s@o
fundamentais e devem ser amplamente consideradas
no desenvolvimento de ambientes interativos.
O professor deve preferir trabalhar em ambientes de
participacdo, troca de ideias e desafios constantes.
Atualmente é explorado o uso de féruns e chats
com esse objetivo, que s@o ferramentas que mantém
os alunos envolvidos no processo. Filatro (2008)
cita algumas diretrizes para a EaD e entre elas
destacam-se a importéncia do apoio & interatividade

e a oferta de ajuda cos alunos.

A mediagiio pedagdgica em processos de
ensino-aprendizagem em ambientes virtuais difere-
se dos modelos presenciais de forma significativa.
O cardter assincrono das  atividades, a distancia
geogrdfica entre professor e aluno e o meio digital como
interface interativa sdo algumas das caracteristicas que
comprovam a necessidade de modelos especificos de
consfrucdo de materiais e ambientes para EaD. Devido
& inexisténcia de principios tedricos especificos, tem-se
simplesmente reproduzido os conteddos tradicionais
nos meios digifais, o que pode ser um dos motivos de
desmotivacdo e evasdo nos cursos EaD.

Todavia, as heuristicas de usabilidade muito &m
a contribuir para a construcdo de interfaces simples,
intuitivas, féceis de usar e, consequentemente, ainda
mais motivadoras quando cruzadas com as teorias
de aprendizagem propostas por Piaget e Vygotsky.
Os usudrios precisam se sentir confiantes e satisfeitos
e assim atingir seus ob]eﬂvos com o menor esforco
possivel, em pouco tempo e com menos erros. Para
se obter maior éxito na EaD, os ambientes virtuais
de aprendizagem devem interagir com os alunos sem
causar desconforto, sendo agraddveis de frequentar.
Para isso, sugere-se o uso de linguagem familiar ao
aluno, além de exploracéio das mefdforas nas prdticas
pedagdgicas, pois elas contribuem para que se atinja
o entendimento do que se estd transmitindo.

Os principios e direfrizes  apresentados
nesta pesquisa podem contribuir para uma equipe
de profissionais envolvidos no desenvolvimento de
cursos a disténcia e para atingir um bom design
em EaD do ponto de vista do aluno, apresentando

eficdcia, eficiéncia e satisfacdo.
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