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RESUMO

A concepcao de um ambiente hipermidiatico educativo requer
critérios rigorosos de qualidade e uma das caracteristicas
importantes para se obter sucesso neste quesito ¢ a interatividade,
pois ¢ ela que propicia ao usudrio o controle do software ¢ a
manipulacdo as diversas midias existentes. Desta forma, este
“ensaio” bibliografico traz uma analise basica da interatividade de
um ambiente virtual de aprendizagem e a relaciona a engenharia
de solftware.

Palavras chave: Software Educativo; Ambiente Virtual de
Aprendizagem; Interatividade.

ABSTRACT

The design of an educational hypermedia environment requires
strict quality criteria and one of the important characteristics
for success in this regard is the interactivity, because it is what
provides the user software control and handling the various
existing media. Thus, this “test” literature brings a basic analysis
of the interactivity of a virtual learning environment and related
engineering solftware.

Keywords: Educational Software, Virtual Learning Environment;
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INTRODUGAO

Segundo Milligan (1999), o conceito sobre ambientes
hipermidiaticos de aprendizagem devem ser usados para
caracterizar softwares de gerenciamento e administra¢do de todo
o processo educativo. Todavia e “embora exista uma variedade de
pacotes informatizados que procuram controlar todo o processo
de aprendizagem, ndo hé razdo para presumir que ferramentas
individualizadas ndo possam ser agregadas para criar um
ambiente de aprendizagem on-line mais flexivel” (Pereira, 2007).

Para Pereira (2000), “o Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) ¢ um espago em que o sujeito, em interacdo com o0s
objetos de conhecimento, torna-se o centro do processo de
aprendizagem.” Assim, e segundo Finardi, [et al], (2007),
“uma forma de atender a estas necessidades ¢ construir AVAs
especificos para publicos diversos. Desta forma, devem ser
consideradas e atendidas as especificidades proprias dos grupos
de usudrios, sejam elas cognitivas, ergondmicas, estéticas e
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funcionais, possibilitando, assim, um AVA centrado no usuario”.
Precisamos, entdo, propiciar ao aprendiz um AVA amigavel, o
qual ele tenha uma intera¢do mais humana, confiavel, inovadora
e, sobretudo que caracterize suas diversidades culturais,
todavia, ainda & preciso conceber conceitos inovadores de
ambientes virtais que considerem a simplicidade, pois, e as
vezes, muitos recursos hipermidiaticos disponibilizados em
uma mesma trilha de aprendizagem podem ndo atender os
anseios cognitivos de um individuo, afinal diversos caminhos
ndo-lineares para o0 mesmo conhecimento podem conturbar a
assimilagdo cognitiva.

Sendo assim, o AVA “deveria ser universal, inclusive, atendendo
as exigéncias da acessibilidade, de forma a proporcionar uma
utilizagdo perfeita independente do usuario, seja este - crianga,
adolescente, adulto, idoso, deficiente auditivo ou visual” (Finardi,
[et al], 2007). Um AVA inclusivo, com a “capacidade de permitir
a pessoas com algumas deficiéncias limitadoras da comunicagio
oral e escrita, seu uso com autonomia e interatividade” (Ulbricht;
Villarouco, 2011).

Para tanto, acreditamos que a concep¢do de um ambiente
hipermidiatico educativo de qualidade necessite de instrumentos
avaliativos criteriosos, para que os mesmos sejam utilizados
pelas instituigdes de enisno de forma sistematica no processo
de escolha, deixando assim que a aquisi¢do seja influenciada
apenas por propagandas, sem fundamentos pedagdgicos ou com
a participacdo de um grupo multidiciplinar. Afinal, a avaliagdo
das ferramentas educacionais é realizada, muitas vezes, no
momento da compra do software, antes de sua real utilizagdo
no processo educacional, ndo considerando a integragdo entre
as partes envolvidas no processo de ensino e aprendizagem,
as abordagens educacionais institucionais, os requisitos de
hardware, o desenvolvimento do sistema em si ¢ o processo de
ensino e aprendizagem ao qual sera aplicado.

Compreendermos ainda que a interacdo de um usuario a um
ambiente sistémico ¢ o mecanismo que estabelece um didlogo
entre 0 homem e a maquina. Sendo assim, fatores humanos, como
os sentidos visuais; tateis e auditivos devem ser considerados na
aquisicdo de um software educacional, pois ¢é preciso detectar, os
niveis de habilidades pessoais e as diferengas individuais entre os
usuarios para tornar o dialogo entre estes agentes mais prazeroso
e ameno. Ainda, e segundo, Mattar (2010), “a tecnologia ndo
¢ neutra em relagdo a educacgdo, nem vice-versa. Ndo é mais
possivel pensar na educagio, nos objetivos educacionais, ¢ a
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partir dai simplesmente escolher as ferramentas ou o minimo de
tecnologia para ministrar aquele contetido. A ferramenta altera
ndo apenas o contetido, mas também o processo de ensino ¢
aprendizagem. A equagio tornou-se bem mais complexa”.

Neste constexto, ¢ em partes, a qualidade do ensinar ¢ do
aprender esta diretamente relacionada a ferramenta tecnologica
educacional e ¢ através de um instrumento avaliativo que
pressupomos existir as diretrizes fundamentais a serem aplicadas
por uma institui¢do de ensino ¢ pelos demais envolvidos no
processo educacional - professores, alunos, tutores ¢ area de
TI, por exemplo - na aquisi¢do (ou desenvolvimento) de um
software educativo.

Desta forma, vimos na pesquisa das autoras Padovani e Godoy
(2011) grandes perspectivas de iniciarmos uma pesquisa e
relaciona-ls a area de sistemas e design, pois, e segundo as proprias
autoras, “‘existem varios instrumentos avaliativos direcionados
para software educativo, encontrando-se a maioria na literatura de
IHC (interacdo humano-computador)”, contudo, ha uma grande
“lacuna nos estudos que lidam com instrumentos avaliativos
de softwares educativos” (Padovani; Godoy, 2011). As autoras,
entre os vinte e tré€s instrumentos analisados, diagnosticaram, que
“nenhum menciona a participacdo dos usuarios e poucos sao os
autores que apresentam validagdo dos instrumentos propostos
em situacdo real de uso” (Padovani; Godoy, 2011).

CONCLUSAO

A qualidade de um software educativo pode ser analisada em
diversos aspectos, segundo Pressman (2004) a qualidade de um
software esta relacionada com a “conformidade a requisitos
funcionais e de desempenho explicitamente declarados, a
padrdes de desenvolvimento claramente documentados e a
caracteristicas implicitas que sdo esperadas de todo software
profissionalmente desenvolvido™.

Desta forma, e no cenario apresentado, acreditamos que a
avaliacdo de interatividade em ambiente virtual de ensino
e aprendizagem estd relacionada a engenharia de software,
comitantemente, ao design grafico e ao design participativo, pois
mesmo sendo uma area complexa, a Engenharia de Software,
ndo contempla de forma relevante e fundamentada os conceitos
e aplicacdes de hipermidia, novas midias, comunica¢ao, cultura,
modos e processos de criagdo; producdo; difusdo; recepgdo e
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interagdo do design de hipermidia, caracteristicas primordiais
para analise ¢ avaliagdo de softwares educativos.

Valido ainda salientar, que para um estudo futuro o norte deste
“ensaio” bibliografico ¢ o uso da engenharia de software no
contexto de design grafico e ndo vice e versa, ou seja, os estudos
contribuiram com a integracdo, em partes, dos conceitos
provindos do ciclo de vida, natural e desenvolvimento, de
software e suas relacdes diretas a interface grafica, pois
acreditamos que as caracteristicas técnicas, centradas no usuario,
de desenvolvimento, oriundas da engenharia de software,
podem contribuir para a melhoria dos instrumentos avaliativos
e, conseguinte, para a interface grafica dos ambientes virtuais
de aprendizagem.

Assim sendo, sera possivel propor diretrizes delimitadas a
interface grafica para instrumentos de avaliagdo de software,
para tanto, um estudo pratico - futuro - podera ser aplicado ao
MOODLE - ambiente virtual de aprendizagem amplamente
utilizado pelas instituigdes de ensino de diferentes portes e com
caracteristicas de software livre, corroborando, inclusive, com os
conceitos de desgin participativo.
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