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RESUMO

Numa sociedade cada vez mais competitiva e exigente, onde a utilizagao das Tecnologias
de Informagao e Comunicagao é cada vez mais uma realidade incontorndvel, torna-se
fulcral criar condigbes para que as empresas e os profissionais possam apostar
fortemente no desenvolvimento das suas competéncias digitais. Desta forma, as
comunidades de prdtica, os ambientes de aprendizagem colaborativa e o elearning
podem assumir um papel preponderante e fulcral no desenvolvimento dessas

competéncias.

Verificando-se a crescente utilizagcdo das TIC e o aumento da competitividade
empresarial, acompanhada pela dificuldade na realizacdo de formacdo em formato
tradicional, surge a necessidade de desenvolver um ambiente virtual de aprendizagem

gue colmate as diversas barreiras existentes.

O presente estudo teve como principal objetivo desenvolver e avaliar um protétipo de
uma plataforma de aprendizagem online, tendo-se optado pela metodologia de
Development Research e pela incorporacdo das fases do modelo ADDIE. Para a
concretizacdo do estudo foram aplicados testes de usabilidade, inicialmente a peritos e,
posteriormente aos utilizadores da amostra. Concluiu-se o estudo com a aplicagdao de um

guestionario de satisfagao.

Apds a analise de todos os fatores verificou-se que o protétipo cumpre os requisitos de
usabilidade propostos por Nielsen — capacidade de aprender, eficiéncia, capacidade de

memorizar, erros e satisfacao.

Palavras-Chave: eLearning, ambientes virtuais de aprendizagem, usabilidade.






ABSTRACT
In a increasingly competitive and demanding society, where TIC usage as became a
fixture, it becomes crucial to create conditions for companies and professionals to heavily

invest in their digital competencies development.

Therefore, communities of practice, collaborative learning environments and elLearning

could play a decisive role in those competencies developments.

To keep the pace with the growing enterprise competitiveness and TIC usage, there’s a
need for developing an virtual learning environment to break the barriers that we face

today in traditional learning.

This study primary objective was to develop online learning platforms, based on the
Development Research model, with ADDIE model incorporated. In order to materialize
our study experts and ordinary users were applied usability tests, finishing the study with

a satisfactory survey.

Upon weigh in all the variables, the prototype checks all the usability requirements Nielen

proposed — Learnability, efficiency, memorability, errors, and satisfaction.

Key words — eLearning, Virtual Learning Environments, Usability
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INTRODUCAO
Na sociedade atual a informacao prolifera, sendo o conhecimento um dos principais

fatores de competitividade. A crescente competitividade exige uma maior necessidade de
apostar no desenvolvimento e renovacdo de competéncias, permitindo uma efetiva

insercao numa economia e sociedade assentes nesse conhecimento.

Neste sentido, as comunidades de aprendizagem, os ambientes colaborativos online e os
sistemas de elearning assumem uma grande importancia no quotidiano de cada
individuo, ndo sé enquanto pessoa, mas também enquanto membro de varios grupos

sociais e membro da sociedade em geral.

Segundo Garrison (1990), com o emergir das novas tecnologias, o panorama mundial tem
vindo a ser alterado e o ensino a distancia tem vindo a ganhar cada vez mais adeptos,
com a insercdo desta modalidade de ensino, ndo sé a nivel académico como a nivel

empresarial, incluindo PME (Pequenas e Médias Empresas).

Com efeito, o eLearning é, hoje, cada vez mais uma resposta as necessidades emergentes
de uma sociedade caraterizada por elevados niveis de competitividade em que o tempo é
um fator critico no desenvolvimento dos individuos e das institui¢cdes. E é nesse sentido
gue Rosenberg (2001) afirma que o acesso ao conhecimento deve ser possivel a qualquer
momento e em qualquer lugar e, acima de tudo, deve ser considerado necessario e

oportuno.

Drucker (1993) estabelece a emergéncia de um novo tipo de economia, na qual a
informacgao, o conhecimento, o trabalho em equipa, a motivacao, entre outros, constitui
um recurso essencial para a criacdo da riqueza. Mais recentemente, o autor afirmou que
a produtividade, assente nestes recursos, cria mais valor acrescentado que aquela obtida

através de fatores classicos de producdo (capital, matérias primas, mao de obra).

Contudo, segundo Drucker (1993) o conhecimento no seu estado puro ndo representa
valor para a organizagdo. Para que tal aconteca é necessario que o0 mesmo passe por um

processo de transformacdo ou capitalizacdo, convertendo-se em capital. Isto &,



conhecimento enriquecido, gerador de valor acrescentado para os produtos e servigos

disponibilizados pela organizagao.

Stewart (1997) apelida este capital de natureza intangivel, de capital intelectual. De
acordo com Pablos (2002) e Bontis (2001), este conceito integra um grupo de intangiveis
que representam valor para a organizagao e, que se podem agrupar em trés dareas
principais: (i) Capital Humano: experiéncia aplicada, competéncias profissionais e know-
how; (ii) Capital Estrutural ou Organizacional: cultura da organizacdao e tecnologias e
sistemas de informacdo existentes; e (iii) Capital Relacional: parcerias estratégicas e

fidelizagao de clientes.

Para Drucker (1993) o poder produtivo real das organizacbes é determinado pela
capacidade dos colaboradores, detentores do conhecimento, maximizarem e
aproveitarem os recursos intangiveis presentes, tornando o conhecimento existente e

conhecimento produtivo.

Castells (1999), por outro lado, defende que a diferenca entre as economias industriais e
as economias baseadas no conhecimento reside na forma como se distribui informacao e
conhecimento, ou seja, na aplicacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC)

e na criacdo da “sociedade em rede”.

O sistema tecnoldgico centrado nas TIC permitiu a forma¢cdao de uma nova economia, de
um novo sistema de meios de comunicacdo, de uma nova forma de gestdo, tanto nas
instituicdes publicas como nas instituicdes privadas, levando a uma nova cultura e a

emergéncia de novas organizacoes (Cardoso et al., 2005).

Para Hovels (2003) a ligacdo entre o conhecimento e o ensino-formacdo é cada vez mais
estreito. Para o autor, é a aplicacdo do conhecimento que gera valor. Nao é o

conhecimento em si que acrescenta valor, mas sim em como gerir conhecimento.

Na verdade, o conhecimento deve ser encarado como um potencial para a acao que
depende ndo sé da informacgao armazenada, como também da capacidade dos individuos

em relacionarem os mesmos e conferirem-lhe utilidade.



Neste sentido, compreende-se a crescente atencdo dada a Aprendizagem ao Longo da
Vida (ALV) e aos instrumentos e/ou metodologias que facilitam a mesma, como seja o

elearning.

Numa sociedade onde a competicdo ocorre a escala global, com a emergéncia das novas
tecnologias e dos desafios colocados pelo aumento da produtividade e de
competitividade assentes no conhecimento, apela-se a intensificacdo da participacdo dos
individuos em atividades ALV, com o intuito de responder as necessidades de
empregabilidade, de criacdo de igualdade de oportunidades e ao aprofundamento da

coesdo social.

Com base nestes pressupostos desenvolvemos o presente trabalho que tem como
objetivo principal descrever o processo de criacdo, desenvolvimento e avaliacdo de um
sistema de gestdao aprendizagem para formacdo online. Avaliar-se-a, especificamente, a
usabilidade do sistema por parte de utilizadores com carateristicas semelhantes as do
publico-alvo e avaliar-se-a, igualmente, o grau de satisfacdo por parte destes mesmos

utilizadores.
Neste sentido, este trabalho pretende, pois:

v' Descrever o processo de criacdo e desenvolvimento de uma plataforma de
aprendizagem destinada a formacao;

v’ Testar a usabilidade da plataforma junto dos utilizadores selecionados;

v' Avaliar o grau de satisfacdo dos utilizadores relativamente a este sistema de

gestdo de aprendizagem online.

O presente trabalho encontra-se dividido em quatro capitulos: (i) Capitulo I: Educacdo a
Distancia e eLearning e Ambientes de Gestdo da Formacao; (ii) Capitulo Il: Usabilidade;
(iii) Capitulo lll: Metodologia de Investigacdo e, por fim (iv) Capitulo IV: Apresentacdo e

Andlise dos Resultados: Desenvolvimento do Protétipo.

No capitulo I, Educagdo a Distdncia e elLearning e Ambientes de Gestdo da Formagdo,

pretende-se contextualizar a formacdo em elearning do ponto de vista dos conceitos



associados aos sistemas de gestdo de aprendizagem e dos padrdes que vigoram
internacionalmente.

No Capitulo Il, Usabilidade foca-se o préprio conceito, segundo a perspetiva de varios
autores, como Shackel, Nielsen, Smith e Mayes, Rubin e Chisnel, Bornum, Quesenbery,
Powell, Lencastre e Chaves.

Por sua vez o Capitulo lll refere-se a Metodologia de Investigagdo, onde se descreve e
analisa a metodologia utilizada, Development Research e o Modelo ADDIA.

No dultimo capitulo sdao apresentados e analisados os resultados. Por fim, sao

apresentadas as conclusdes e a bibliografia.



CAPITULO | | EDUCACAO A DISTANCIA, eLEARNING, EDUCACAO ONLINE E AMBIENTES
DE GESTAO DA FORMACAO



1. Educagdo a Distancia, eLearning e Educag¢ao Online

1.1 Defini¢do e delimitagdo conceptual
Segundo Masadeh (2012, p. 63) “There is much confusion surrounding the terms
‘training’, ‘education’, ‘development’ and ‘learning,” to the point where they are often
used interchangeably, but they can have very different, if overlapping, meanings in

different contexts.”.

No que diz respeito ao contexto empresarial/organizacional, Garavan (1997) apresenta os
termos acima citados — formacdo, educacdo, desenvolvimento e aprendizagem — como

processos distintos.

Masadeh (2012, p. 63) afirma que a formacao (training) para funcionarios traz beneficios
extraordindrios, pois os mesmos adquirem novas competéncias, atitudes, conhecimentos
e comportamentos que podem aplicar no seu contexto profissional. Os resultados desta

aplicacdo sdao imediatos e refletem maior satisfacao, produtividade e lucro.

Formacdo. E o termo mais utilizado na maioria das empresas. A sua utilizacio
implica que para além de incidir em aspectos técnicos (destrezas e
conhecimentos), incidimos sobre atitudes. Atitudes que devem ser partilhadas
por todos os que compde a empresa. A formacgdo tenta melhorar o individuo de
uma forma mais completa. (Delgado, 2007, p. 15)

Contudo, Masadeh (2012, p. 63) afirma que existem opinides muito divergentes sobre a
inclusdo da mudanca de atitudes na definicdo de formacdo, dado que as atitudes sao

complexas e dificeis de quantificar.

Desta forma, a formacao, por si s6, é insuficiente para provocar mudancas de atitude a
longo prazo. Sendo considerada formal ou informal, a formagao é importante e tem
resultados mais evidentes, quando complementada pela formacdao on the job. Para
Forsyth (2008, 35) “Uma boa formagdo on-the-job, bem como a sua caracteristica

rotineira, podem tornar a formag¢do continua aceitdvel e, assim, garantir o seu efeito.”.

Glasser (2001) formulou a Teoria da Escolha e aplicou-a a Educacdo, onde explica que os
formandos ndo aprendem apenas através da memorizacdo, aprendem com a pratica,

experimentando.



Segundo Delgado a educacdo (education) “tem a intenc¢do de transferir valores que
permitam ao ser humano dar sentido ao seu trabalho e desvendar todas as

possibilidades.” (2007, p. 16).

E um processo que se inicia prematuramente, estendendo-se ao longo da vida como meio
pela busca do aumento da sabedoria. Tem como base experiéncias vividas, valores,

conhecimentos, comportamentos e atitudes.

A educacdo é uma abordagem mais geral, menos especializada e que tem como objetivo

aprimorar o conhecimento.

O desenvolvimento (development) faz parte do dominio de interesses pessoais, adquirido
fora do hordrio laboral. E um processo concebido a longo prazo e com imenso potencial,
pois é composto por um vasto leque de atividades diversificadas que favorecem o

crescimento e a realizagao pessoal e profissional.

A aprendizagem (learning) é um processo que engloba tanto a educacdo como a
formacao. Segundo Sloman (2005, p. 2) “learning as a self-directed, work based process
leading to increased adaptive capacity”. O processo de aprendizagem é continuo e ocorre
de forma natural e ndo planeada. A aquisicdo de habilidades e conhecimentos factuais

podem ser incluidos neste processo.

Howard (1999) associa o conceito de aquisicio de conhecimentos a pratica e a
experiéncia que provocam mudangas de comportamento. Também Ausebem (2000), no
seu modelo de aprendizagem, relaciona a intervencdo dos processos cognitivos com os

tipos de atividade envolvidos na aprendizagem.

Atualmente, muitas empresas, por ndao possuirem condi¢des para a instalacdo de
departamentos de formacdo fisicos, adotam tecnologias virtuais, propiciando

aprendizagens significativas a qualquer hora e em qualquer lugar.

Eboli (2004) afirma que, por intermédio das ferramentas utilizadas na realidade virtual, a
aprendizagem virtual causou um forte impacto nas empresas no que diz respeito a
reavaliacdo dos seus tradicionais centros de formacdo, mostrando-se muito eficaz em (i)

estimular para a aprendizagem continua e responsabilizar-se pelo processo de



autodesenvolvimento; (ii) fomentar a partilha do conhecimento organizacional; (iii)
favorecer a aprendizagem mais rapida sobre o negdcio da empresa; (iv) melhorar a
comunicacdo interna e externa; (v) dilatar a quantidade e qualidade da rede de
relacionamentos com toda a agregacao de valor: fornecedores, distribuidores, clientes,
comunidades, entre outros; (vi) diminuir os custos relacionados com a formagao; e (vii)

aumentar a produtividade.

No processo formativo, Eboli (2004)! sublinha que o principal aspeto a ter em conta é o
conhecimento, o saber fazer, pela transmissdao de instrucdes. Porém, num programa de
desenvolvimento a questdo estd relacionada com a incorporac¢do de habilidades, o poder
fazer, sendo fundamental a preparacdo de politicas e praticas organizacionais. Num
programa educacional a ténica é a atitude, o querer fazer, mediante a transmissdo de

valores organizacionais que espelham a postura profissional pretendida.

Tabela 1.1 — Diferengas entre Formagao, Desenvolvimento e Educagao

FORMACAO DESENVOLVIMENTO EDUCACAO
OBIJETIVO Desempenho Capacitagcdo Sabedoria
FOCO Tarefa Carreira Vida
ALCANCE Curto Prazo Médio Prazo Longo Prazo
ORIENTACAO Instrucdes Politicas de Gestdao Valores
COMPETENCIA Conhecimento (saber fazer)  Habilidade (poder fazer) Atitude (querer fazer)

(Adaptado de Eboli, 2004)
Torna-se fundamental, clarificar algumas diferengas conceptuais, pois existe alguma
divergéncia em relacdo a terminologia mais contemporanea. Termos como educacdo a
disténcia e aprendizagem a disténcia ou educagdo online e educagdo pela web, entre

outros, sao utilizados de forma indistinta.

Keegan (2002) afirma que o ensino a distancia foca a transmissao da instrugao para o
aprendiz, enquanto a aprendizagem a distancia foca a maximiza¢dao da cognicdo do
aprendiz. Os termos educacdo online e educacdo pela web focam mais
pormenorizadamente o meio pelo qual a instrucdo é transmitida em vez da

aprendizagem.

1 Ver Tabela 1.1. - Diferencas entre Formacio, Desenvolvimento e Educacdo (Adaptado de Eboli, 2004)



Segundo Almeida (2003, p. 332) “Educacdo on-line, educagdo a distdncia e e-Learning sdo

termos usuais da drea, porém néo sdo congruentes entre si”.

A Educacdo a Distancia (EaD), para a autora, é uma modalidade educacional alternativa
gue tornou a educacdo acessivel a todos aqueles que residem em locais geograficamente
isolados e/ou aqueles que nado tém condi¢cdes para frequentar o ensino num periodo

laboral.

O Ensino a Distancia (EAD) é uma ac¢do educativa onde a aprendizagem é
realizada com uma separacdo fisica (geografica e/ou temporal) entre alunos e
professores. Este distanciamento pressupGe que o processo comunicacional
seja feito mediante a separa¢do temporal, local ou ambas entre a pessoa que
aprende (aluno) e pessoa que ensina (professor). (Santos, 2000, p. 7)

Esta modalidade esta associada a tecnologias tradicionais ja que ocorre através de meios
de emissdo rdpida (radio e televisdo) e materiais impressos enviados via correios,
favorecendo a disseminagdao e democratizagao do ensino. Contudo, imprimiu a reputacao
de educacdo de baixo custo e de segunda classe. O surgimento da internet aumentou o
acesso a educacado, “embora esse uso per si ndo implique prdticas mais inovadoras e néo
represente mudangas nas concepgbes de conhecimento, ensino e aprendizagem ou nos

papéis do aluno e do professor” (Almeida, 2003, p. 329).

A Educacdo a distancia refere-se aos cenarios de acesso a aprendizagem para
aqueles que estdo fisicamente distantes, portanto, ndo implicando a presenca
fisica entre o professor e os estudantes. (Moore & Kearsely, 2011, p. 7)

A Educacdao Online é realizada via internet e a comunicacdo ocorre sincrona e

assincronamente.

Alguns autores usam-no como sinénimo de eLearning, descrevendo a educagdo
online como aprender “totalmente” online (Oblinger & Oblinger, 2005),
enquanto outros autores definem a educagdo online como uma versdao mais
recente do ensino a distancia, que melhora o acesso a oportunidades
educacionais para os estudantes “ndo tradicionais e/ou sem privilégios”
(Benson, 2002; Conrad, 2002). (Monteiro, Moreira & Lencastre, 2015, p. 20)

A internet pode ser utilizada para distribuir rapidamente informacao ou para fazer uso do
fator interatividade, proporcionando distintas modalidades de comunicacdo:
comunicacdo um a um, comunica¢cdo de um para muitos e comunicacdo de muitos

utilizadores para muitos utilizadores.



Segundo Rosenberg (2001) o elLearning é uma forma de ensino a distancia, porém o
ensino a distancia nao é elearning. A associa¢ao dos dois termos é, para o autor, usual
contudo o elearning veio colmatar algumas lacunas que existiam no ensino a distancia
tradicional, como por exemplo aumento da interagdao professor-aluno; comunicagao
sincrona e assincrona, comunicacao bilateral; utilizacdo de materiais e estratégias que
fomentam a autonomia e também o trabalho colaborativo e utilizagdo de sistemas
Learning Management Systems (LMS) para a recolha de dados e informacdo Uteis em

tempo real.

Para Almeida (2003, p. 332) “O e-Learning é uma modalidade de educac¢do a disténcia

com suporte na internet (...)".

(...) cursos e conteudos acessiveis via World Wide Web (WWW), com
possibilidade de aulas colaborativas e interac¢des sincronas ou assincronas,
utilizando varios tipos de metodologias e de tecnologias que promovem e
permitem o ensino e a aprendizagem através da utilizacdo da Internet como
dispositivo de mediacdo entre os varios intervenientes (e-learning).” (Santos,
2000, p. 14-15)

Para Gomes (2005), o eLearning esta diretamente relacionado com a internet e com o
servico WWW. Esta associacdo ocorre por diversos fatores: (i) facilidade de acesso a
informacdo independentemente do momento temporal e do espaco geografico; (ii)
facilidade de rapida publicacdo; (iii) distribuicio e atualizacdo de conteudos; (iv)
diversidade de ferramentas e servicos de comunicacdo e colaboracdo entre todos os
intervenientes no processo de ensino aprendizagem e (v) possibilidade de

desenvolvimento de sistemas colaborativos de suporte a aprendizagem.

Rosenberg (2001) sublinha a relagdao do elearning com o meio online, referindo-se a
utilizacdo das tecnologias da internet para fornecer um vasto conjunto de solug¢des que
melhoram o conhecimento e o desempenho. Apresenta ainda trés critérios fundamentais
em que este conceito assenta: (i) transmissdo em rede que possibilita a atualizacao
instantanea, armazenamento e partilha de instrugdes e informacdes; (ii) disponibilizacdo
via computador; utilizacdo de padrdes da tecnologia da internet e (iii) foco numa visao

ampla da aprendizagem, ou seja, solu¢des que vao para além dos paradigmas da internet.
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Filatro (2004) sublinha a importancia de diferenciar os conceitos de educagao a distancia
e educacdo online. Para a autora, na educagao a distancia, grande parte da comunicagao
professor-aluno é feita de forma indireta, podendo ser mediada por recursos
tecnoldgicos. Porém nao depende exclusivamente da comunicagao online, como é o caso

do ensino por correspondéncia.

Os termos educacdo online e elearning devem, também, ser distinguidos. A autora
explica que no caso do eLearning a mediagdo eletrénica pode ou nao incluir conexao em
rede. Como exemplo de elearning offline, a autora refere os pacotes multimédia

configurados para o uso individual e independente de conexao em rede.

1.2 Breve retrospetiva histérica
Lagarto (1994) afirma que a transmissdo de conhecimentos a distancia existe, pelo
menos, desde o século XIX, quando em 1840, foi criado o primeiro curso por
correspondéncia por Sir Isaac Pitman, do Correspondence Colleges. Contudo, segundo

Morais (1998) existem referéncias que o EaD teve origem em meados do século XVIII.

A origem do EaD (Ferreira da Silva, 1999) tem, provavelmente, implicacdes de ordem
social, profissional ou cultural, associadas a fatores como a flexibilidade, a mobilidade, a
acessibilidade e a empregabilidade. O desenvolvimento dos meios de comunica¢dao de
massas (em particular, os correios) e a democratizacdo da sociedade, com consequente
alargamento da escolaridade a todas as camadas da sociedade, tiveram um impacto

preponderante na origem do EaD.

Neto (1998) apresenta uma linha histérica, identificando alguns factos importantes para o

EaD:

v/ 1856 - Charles Toussaint e Gustav Langenscheidt criam a primeira escola de
linguas por correspondéncia, em Berlim, Alemanha;
v/ 1891 — Thomas J. Foster da inicio ao Internacional Correspondence Institute, em

Scranton, Pensilvania;
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v' 1892 — O Reitor William R. Harper cria a Divisdo de Ensino por Correspondéncia,
na Universidade de Chicago, EUA;
v/ 1894/95 - Joseph Knipe inicia os cursos de Wolsey Hall, em Oxford, Inglaterra;

v" 1898 — Hans Hermod inicia o Instituto Hermod, na Suécia.

O EaD teve como antecessor o Ensino por Correspondéncia. Este tinha materiais didaticos
escritos, fundamentalmente, em papel, com aplicacdo no ensino basico e técnico e, de

importancia significativa, em paises anglo-saxdnicos e noérdicos.

Santos (2000) refere que com o decorrer do tempo, o ensino a distancia tornou-se um
instrumento importante na politica educativa, tendo sido criadas Universidades com
atividade quase exclusivamente por ensino a distancia (Open University em Inglaterra,
Universidad Nacional de Educacion a Distancia em Espanha, Fernuniversitat Hagem na

Alemanha e, a Universidade Aberta em Portugal).

A aplicacdo do EaD ao ensino superior surgiu com a University of South Africa, em 1946,
contudo, o principal marco histérico deu-se com o surgimento, em 1969, da The British

Open University, em Inglaterra.

Posteriormente, muitos foram os paises que seguiram estes passos e aderiram ao EaD,

devido as suas caracteristicas geograficas, culturais e/ou sociais.

Segundo Santos (2000, p. 13) “A literatura existente (Kristiansen, 1996; Lagarto, 1998;
Litto, 2000) diz-nos que o desenvolvimento do EAD pode, historicamente, ser dividido em

quatro geragdes.”?.

2 Ver Tabela 1.2. - Gera¢des do EaD (adaptado de Santos, 2000)
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Tabela 1.2 — Geragdes do EaD

GERACAO CARACTERISTICAS
Primeira Geragdo Na segunda metade do século XIX, surgiram os primeiros cursos EaD, nos EUA
do EaD - Ensino e na Europa, com a evolugdo dos servigos Postais.

por
Correspondéncia

Caracteriza-se, essencialmente, pela troca de correspondéncia postal, entre
formando e formador. Estes documentos eram em papel (manuais, guias de
estudo, ...).

Segunda Geragdo Nos anos de 1960, carateriza-se pela difusdo, broadcast, por radio, televisdo,

do EaD - Tele- video, audio.

educagao A comunicacdo era unilateral, exceto quando se realizava via telefone ou por
documentos impressos, que completavam a difusdo.

Terceira  Geragao Caraterizada pela utilizagdo de sistemas de comunicagdo bidirecionais, entre

do EaD - Servicos formador e formando, aproveita as capacidades do som, da imagem e do

Telematicos movimento para a transmissdo do conhecimento e introdugdo de ferramentas

que possibilitavam maior interagao e flexibilidade.

O aparecimento de meios para a comunicagdo assincrona (email, conferéncia
via computador) representam uma evoluc¢do inovadora para o EaD, permitindo
que o formando comunique com o formador e com todos os restantes
formandos.

Quarta Geragdo do
EaD — Comunidades
Virtuais e eLearning

Com o inicio das Comunidades Virtuais, assiste-se a proliferagdo de cursos
virtuais, com conteldos acessiveis via World Wide Web (WWW), aulas
colaborativas, interagdes sincronas e assincronas, metodologias de ensino

aprendizagem que permitem que o processo seja feito através da Internet
como dispositivo de mediacdo entre varios intervenientes, eLearning.

(adaptado de Santos, 2000)

Contudo, com o atual estado de arte na evolucdo da tecnologia e dos servicos de
telecomunicac¢des, podemos inserir uma quinta geracdo do EaD, baseada na mobilidade,

0 m-Learning.

Dada a necessidade, pelas razGes anteriormente enunciadas, e a credibilidade crescente
associada ao EaD, pode-se afirmar que os Indicadores a nivel mundial sdo muito

satisfatorios e cada vez mais crescentes.

Segundo Santos (2000, p. 28) “Pela literatura e informagdo existente, poder-se-d afirmar,
sem grande margem de erro, que o “EAD estd praticamente em toda a parte”. Esta
expressdo metaforica foi apresentada pelo prof. Hermano Carmo da Universidade Aberta,
através da projecdo de um mapa mundial que ilustrava, graficamente, apenas 19 paises

do mundo sem qualquer referéncia ou dados relativos ao EAD.”.

Comparado com o estado de arte de outros paises, Portugal ndo tem uma longa histéria e

uma larga tradicao associada ao ensino a distancia.
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Mariano Gago, enquanto Ministro da Ciéncia e Tecnologia, afirmou, durante a abertura
oficial do Encontro Nacional de EAD, que “(...) relativamente ao EAD, Portugal e muitos
paises estdo a aprender (...) O modelo da OU parece ser um exemplo a sequir (...) E
essencial que o EAD se desenvolva em Portugal que haja um aumento de competéncia,
que se criem bases de recursos em Portugués na Internet e que se dé ao cidaddo a

possibilidade de optar pela sua propria formagdo (...)” (1999).

Contudo, este indicador tem vindo a sofrer alteragGes e, a aposta no eLearning tem vindo
a ser maior. Hoje, em dia, sdo varias as empresas e instituicdes que tém apostado na
oferta de cursos na modalidade de EaD. O INOFOR, a Universidade Aberta, o ISQ e a PT

sdao exemplos de aplicagdao de grande sucesso em Portugal.

1.3 Principios e modelos pedagdgicos de aprendizagem em espacos virtuais
Associados a aprendizagem colaborativa, das comunidades e ambientes virtuais de
aprendizagem, existem vdrios modelos explicativos, orientadores da implementacdo, do

desenvolvimento e do funcionamento das experiéncias educativas a distancia.

Uma comunidade de pratica (Community of Practice — CoP) é um grupo de pessoas unidas
por um interesse ou um propdsito comuns, dedicadas a apoiar-se uns aos outros no
aumento dos seus conhecimentos, criando novas perspetivas e melhorando o

desempenho num determinado dominio.

Entre os modelos existentes, destacam-se (i) o Modelo de Comunidades de Investigacao
(Garrison et al., 2000); (ii) o Modelo de e-Moderating (Salmon, 2000); (iii) o Modelo de
Colaboracdo em Comunicacdo Assincrona (Murphy, 2004); (iv) o Modelo de Colaboracao
em Ambientes Virtuais (Henri & Basque, 2003); e (v) o Modelo de Interacdo em

Ambientes Virtuais (Faerber, 2002).

O Modelo de Comunidades de Investigacdo (Garrison et al., 2000)3 assenta em trés

dimensdes: a dimensdo social, a dimensdo cognitiva e a dimensdo docente. A existéncia

3 Ver Imagem 1.1 - O Modelo de Comunidades de Investigacdo (Garrison et al., 2000)
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destas dimensdes e das suas inter-relacdes sdo fulcrais para o sucesso das experiéncias

educativas.

Imagem 1.1 — O Modelo de Comunidades de Investigagdo

Community of Inquiry

Supporting
Discoursa

SOCIAL
PRESENCE

COGNITIVE
PRESENCE

EDUCATIONAL
EXPERIENCE

TEACHING PRESENCE
(Structure/Process)

(Garrison et al., 2000)

O modelo surge com o intuito de desenvolver comunidades utilizando a comunicagao
assincrona, tendo o férum de discussdao como suporte principal de comunicacdo. Este
modelo permite, desta forma, sistematizar e analisar as intera¢des, a fim de melhorar a

compreensao do processo de aprendizagem em comunidade.

Para além da necessidade de uma dinamica social e cognitiva, é fulcral a presenga de um
tutor. Este é um agente facilitador do espirito critico e orientador na aquisicao de

informacao e na construcao de conhecimento.

Para os autores, este modelo assenta numa perspetiva construtivista de aprendizagem e,
a construcdao do conhecimento individual deve-se, fundamentalmente, ao ambiente

social.

O modelo de e-Moderating (Salmon, 2000)* é baseado em cinco niveis que orientam a
atividade do moderador no trabalho com os formandos. E um modelo desenvolvido para

funcionar, fundamentalmente, em féruns, em modo de comunicagdo assincrona.

4Ver Imagem 1.2.
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Imagem 1.2 - O Modelo de e-Moderating
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E um dos modelos mais estruturados para o desenvolvimento de comunidades, dado que
a contribuicdo de cada membro tem o seu préprio significado e a funcao do eFormador, é

uma funcgdo estruturante de base.

Este modelo assenta na independéncia de cada eFormando e no papel do eFormador,

como eModerador.

Tal como supracitado, Salmon (2000) afirma que, para que a formacao online tenha éxito,
os eFormandos necessitam de apoio e de um plano devidamente estruturado. Este apoio
assenta em cinco niveis: (i) Acesso e Motivacdo; (ii) Socializacdo Online; (iii) Troca de

Informacgao; (iv) Construgdao do Conhecimento; e (v) Desenvolvimento Pessoal.

Estes niveis conduzem progressivamente, os eFormandos, a uma maior autonomia na

construcdo do seu conhecimento.

O modelo de Colaboracdo (Murphy, 2004)°> tem como objetivo a colabora¢do assincrona
online em comunidades colaborativas, tem uma estrutura concetual que parte do
principio de que a colaboracdo é um processo continuo de interacdo, que se inicia com a

socializacdo e ruma em direcdo a producao de artefactos.

5 Ver Imagem 1.3 - O Modelo de e-Moderating (Salmon, 2000)
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Este modelo funciona como um instrumento em desenvolvimento para medir a
colaboragdao grupal em ambientes online de comunicagao assincrona. O mesmo nao
aborda a funcdo do formador, como tal, ndo é possivel retirar informacdo sobre as

fungdes do mesmo.

Imagem 1.3 - Modelo de Colaboragdo
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O modelo de Colaboracdo em Ambientes Virtuais (Henri & Basque, 2003)® baseia, a
comunicacdo, em trés componentes: (i) empenhamento ou envolvimento: assenta na
necessaria predisposicdo afetiva e psicolégica dos membros do grupo para colaborar; (ii)
comunica¢ao: esta relacionada com o processo de partilha de informacdo entre os
membros do grupo e é analisada segundo uma perspetiva cognitiva; e (iii) coordenacao:
consiste na gestdo das atividades dos formandos e dos recursos para atingir um

determinado fim.

6 Ver Imagem 1.4 - Modelo de Colaborac¢io (Murphy, 2004)
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Imagem 1.4 - Modelo de Colaboragdo em Ambientes Virtuais
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(Henri & Basque, 2003)
O formador tem um papel relevante fundamentalmente na dimensao coordenagado, pela
necessidade que existe em encorajar, motivar os formandos e pela necessidade em

promover um clima favoravel a colaboragao.

O modelo de Interagdo em Ambientes Virtuais (Faerber, 2003)’ assenta no principio
fundamental de que o estabelecimento de relagdes sociais numa comunidade educativa é

um fator determinante para o éxito da formagdao em regime de eLearning.

Imagem 1.5 - Modelo de Interagdo em Ambientes Virtuais

GROUPE

Participer Partager

Faciliter

APPRENANT ENSEIGNANT

Apprendre Enseigner

(Faerber, 2003)

7Ver Imagem 1.5 - Modelo de Interacdo em Ambientes Virtuais (Faerber, 2003)
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O ambiente virtual procura transmitir o conhecimento através da colaboragdo, numa
Otica construtivista e socioconstrutivista, em que a aprendizagem se realiza através da

interacao entre pares ou através da interagdo grupal.

Os processos pedagogicos ndo se estabelecem apenas na ética formando-formador, mas
sim numa Otica em que o grupo é elemento preponderante e essencial no processo de

ensino-aprendizagem.

O modelo foi construido acrescentando, ao triangulo pedagdgico tradicional (formador-
conhecimento-formando), o elemento grupo e um novo contexto de media¢do. Sendo
esta mediacdo geradora ou inibidora de uma certa dindmica de interacdo entre os varios

polos.

1.4. Vantagens e desvantagens do eLearning
Pela analise de literatura de elearning, sdo muitas as vantagens e desvantagens
apontadas. A aplicacdo da filosofia just in time at any time no processo de aprendizagem
surge como fator maximo. Contudo, o elLearning apenas pode ser visto como vantajoso
guando obtiver iguais ou melhores resultados pedagdgicos comparados com a formacao

tradicional.
a) Democratiza as oportunidades de formacao

O elearning quebra barreiras espaciais, permitindo que todos aqueles que estejam
isolados geograficamente ou que tenham dificuldades de locomog¢do tenham acesso a
formacdo. Dissolve, também, barreiras temporais, fazendo com que pessoas com

diferentes horarios possam ter as mesmas oportunidades.

Deste modo, todos aqueles que frequentam cursos em elearning tém possibilidade de
apostar na sua formacgdo, sem abdicar da vertente pessoal, familiar, social e/ou

profissional.

Socialmente, os cursos de eLearning sao muito apelativos, pois conseguem abarcar, numa

Unica turma, pessoas geograficamente distantes, com valores, crengas, normas e
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conhecimentos diferentes, que tornam o processo de ensino aprendizagem mais rico e

motivante.
b) Facilita a acessibilidade

Possibilita a acessibilidade a varios tipos de informacao quer o formando esteja imdvel ou

em movimento (mobile-learning ou m-learning), tornando o eLearning mais atraente.

c) Permite ritmos de aprendizagem diferentes e possibilita que o formando escolha o

método de aprendizagem que melhor se adequa ao seu perfil

O ensino estd orientado para as necessidades individuais de cada formando. O método de
aprendizagem é ajustado as necessidades e ao ritmo de cada um. Esta centralizagdo do
ensino no formando valoriza, ainda, as experiéncias pessoais e profissionais de cada um,

tornando as aprendizagens mais ricas.
d) Promove a autoaprendizagem

Permite o desenvolvimento pessoal continuo dos formandos, conferindo-lhes mais
autonomia. Os formandos sdo condutores do seu proéprio processo de aprendizagem,
podendo decidir quais os caminhos (aprendizagens) que sdo mais favoraveis e Uteis para

0 seu crescimento pessoal e profissional.
e) Fomenta a aquisicdo continua de novos conhecimentos

Incentiva os formandos a terem constante sede de aprendizagem. A aquisicdo de novos
conhecimentos abarca, também, a aquisicdo de novas competéncias pessoais, sociais e

profissionais.
f) Fomenta o trabalho cooperativo e colaborativo

Com o surgimento de novos métodos e formatos de trabalho abertos, é promovida a

partilha e a entreajuda entre pares.
g) Otimiza recursos e reduz significativamente custos

A reducdo e racionalizacdo de recursos, nomeadamente recursos humanos, fisicos,

temporais e econdmicos (viagens, estadias, entre outros), permite uma nova economia.
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h) Promove a familiarizagdo com a tecnologia

A frequéncia de um curso em elearning promove a experimentacao e a familiarizacdo
com a tecnologia, fazendo com que os individuos investiguem novas aplicacdes e

softwares de uma forma natural e significativa.
i) Permite repeti¢cdes sucessivas de conteudos

A possibilidade de aceder diversas vezes ao mesmo conteudo é muito vantajosa, pois
permite que os formandos estudem os diversos conteldos, respeitando o seu proprio

ritmo de aprendizagem.
j) Apresenta conteudos multimédia interativos e mais apelativos

A introducdo de conteldos multimédia é mais apelativa, pela interatividade criada e pela
possibilidade de simular ambientes reais, mas também pela sua adequacdo as

necessidades do publico-alvo.

Embora existam imensas vantagens, também existem diversas limitacbes e

constrangimentos.
a) Proporciona o isolamento dos formandos

Dadas as condi¢bes proporcionadas, as quantidades de oportunidades de socializar
tornam-se diminutas, em relagao as criadas durante a formacgao presencial. Contudo, a
realizacdo de sessGes sincronas, fomentam a participacdo, diminuindo consideravelmente

a sensacao de isolamento.
b) Nao proporciona reacdes imprevistas e imediatas

A grande maioria dos momentos de interacdo existentes no elearning sao
proporcionados assincronamente, levando a que as rea¢bes dos formandos sejam
pensadas e estruturadas. Isto é, ao contrario de um debate sincrono, nos féruns de
aprendizagens assincronos, os formandos tém oportunidade de refletir sobre as

tematicas e organizar o seu pensamento.
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c) Exige alguns conhecimentos tecnoldgicos

A existéncia de conhecimentos tecnoldgicos é essencial tanto para formadores como para

formandos, pois estes sdo a base do processo de ensino aprendizagem em elearning.

No que diz respeito aos formadores sdo exigidos, ndo sé conhecimentos ao nivel da
informatica, como também, conhecimentos multimédia. Devido a necessdria concecao de

conteudos multimédia.
d) Auséncia de habitos de estudo dos formandos

A auséncia de habitos de estudo dos formandos impede o maior aproveitamento e devida

aquisicao de conhecimentos, habilidades e competéncias.

A autodisciplina e automotivagao sao fatores essenciais para atingir o sucesso e, para
isso, é fundamental que seja implementado um modelo rigido para delegar tarefas aos

formandos e consequente monitorizacdo do seu cumprimento.

Como é possivel verificar, o eLearning apresenta um conjunto de vantagens consideraveis
relativamente a formacdo presencial, nomeadamente no que diz respeito a facilidade de
acesso, a adaptabilidade, a mobilidade, a gestdao de tempo e a eficicia. Através da
formacdo elearning, o formando pode aprender a qualquer hora e em qualquer lugar,
desde que disponha de um dispositivo eletrénico (computador, tablet, smartphone, ...) e

possua conhecimentos de informatica na 6tica do utilizador e navegacao na web.

Com o avanco tecnoldgico, as organizacdes que apostam no elearning tém beneficiado
de iniUmeras vantagens associadas a economia de recursos e a melhoria da assimilagao do
conhecimento em funcdo da interatividade que apenas as ferramentas de ensino a

distancia proporcionam.

N3do obstante todas as vantagens supracitadas e ja validades por milhdes de utilizadores
por todo o mundo, o elearning também apresenta um conjunto de obstaculos, como
sejam os elevados custos iniciais associados a implementacao do sistema de elLearning, a

auséncia da relagdo formador/formando ou a resisténcia a mudanca. Importa salientar e
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reconhecer todas as limitacdes impostas, no sentido de as contornar da melhor forma.
Uma das solugbes possiveis para quebrar estas barreiras e preconceitos esta relacionada

com a existéncia de oportunidades e incentivos a experimentagao.

Em Portugal, apesar da elevada iliteracia e, em particular, da elevada iliteracia digital, a
aposta no elearning e no blended learning tem sido cada vez maior. Esta aposta das
organizacdes deve-se a crescente necessidade de alargar o acesso a informacdo a todos
os colaboradores e desenvolver competéncias que permitam assegurar o rapido e
necessario crescimento econdmico. Tornando, neste sentido, as organizacdes mais

competitivas e dindmicas, ndo sé a nivel nacional como internacionalmente.

1.5. Concecdo e implementacdo de projetos de eLearning
Devido a complexidade e exigéncia do mercado de formacgdo, a implementacdo de um
projeto de eLearning numa entidade deve ser estrategicamente planeado, em especial
quando se trata de formacgdo eLearning e/ou outras modalidades com recursos as novas

ferramentas da sociedade de informacao.

Com o objetivo de atualizar e melhorar as competéncias de todos os colaboradores, o
elearning surge, nas organiza¢des, como sendo uma abordagem estratégica ao nivel do
planeamento dos recursos humanos. Contudo, este planeamento so terd éxito, se toda a
equipa, desde os colaboradores as chefias, tiverem devidamente familiarizados com a
gestdo estratégica, que permitira um melhor desempenho e, consequentemente, um

melhor resultado.

Nao existe um planeamento ideal, nem um processo chave que garanta a eficacia dos
objetivos tracados. Contudo existem algumas etapas® que se podem aplicar e ajustar as
necessidades e principais projetos de eLearning das organizacdes. Este instrumento deve

ser dindmico e flexivel.

8 Ver Imagem 1.6 - Etapas da Implementacdo de um Plano Estratégico
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Imagem 1.6 — Etapas da Implementagdo de um Plano Estratégico

*EXECUGAO DE UM DIAGNOSTICO ESTRATEGICO

*ESTABELECIMENTO DE UMA DIRETRIZ ESTRATEGICA

*FORMULAGAO DE UMA ESTRATEGIA ORGANIZACIONAL

*IMPLEMENTAGAO DA ESTRATEGIA ORGANIZACIONAL

«CONTROLO ESTRATEGICO

Em primeiro lugar, a organiza¢do deve aplicar um diagndstico com o objetivo de recolher
as informacGes necessarias para a definicdo da sua estratégia. O diagndstico permite
manter atualizado o conhecimento da organizacdo em relagao a si e ao ambiente que a
rodeia, identificando e monitorizando as varidveis competitivas que lhes dizem
diretamente respeito. Através da analise interna e externa feita no diagndstico
estratégico, a organizacdo ird antecipar as mudancas e preparar-se para agir em

ambientes internos e externos.

Na analise externa é importante verificar aspetos macro e micro ambiente, no sentido de
identificar as principais oportunidades e ameacas. Esta é considerada uma boa pratica

para a obtenc¢ao de um bom planeamento.

A analise interna esta relacionada com a andlise organizacional e tem como objetivo
identificar as potencialidades e as fragilidades da organizacdo. Para a boa implementacao,
é fundamental que todos os colaboradores estejam afetos e cientes dos objetivos

tracados, gerando um compromisso maior.

Nesta etapa, propde-se, neste sentido, uma Analise SWOT. O termo deriva das palavras
Strenghs (Pontos fortes), Weaknesses (Pontos Fracos), Opportunities (Oportunidades) and
Threats (Ameacas) e permite identificar, de uma forma integrada, os principais aspetos
que compdem a organizacdao, num determinado momento, tanto a nivel interno como

externo.
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Em segundo lugar, a organizacdo deve estabelecer a sua meta, com base em trés
principais indicadores: visdao, missao e valores.

Posteriormente, a organizacdo deve formular uma estratégia que visa garantir o alcance
dos objetivos tragados.

A guarta etapa centra-se na aplicabilidade das estratégias desenvolvidas anteriormente.
Por fim, é fundamental que se monitorize o processo e se avaliem os resultados a fim de

uma melhoria continua e bom funcionamento da organizagao.

1.6 Dimensdes do eLearning
Khan (2001) apresentou as “Dimensées do e-learning”® onde agrupou os fatores mais
importantes do elLearning em oito dimensdes que, tém sido, orientadores para todas as

organizacdes que apostaram nesta modalidade.

Imagem 1.7 — Dimensdes do eLearning

PEDAGOGICA

INSTITUCIONAL

ETICA

DESIGN DE
INTERFACE
7
o A
RECURSOS @“ AVALIAGAO
DE APOIO
GESTAO
(Khan, 2001)

A Dimensdo 1 — Dimensdo Institucional — esta associada aos servicos administrativos, aos

servicos académicos e aos servigos de apoio ao formando.

9Ver Imagem 1.7 - Dimensdes do eLearning (Khan, 2001)
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Apesar de ndo estar relacionada com questdes técnicas, mas sim com questdes
organizacionais, é fundamental para o bom funcionamento do sistema de elearning.
Nesta dimensdo, estdo incluidos processos como gestdo de inscricbes e emissdo de

certificados, disseminacdo, orcamentos, orientacdo e aconselhamento de formandos.

A Dimensdo 2 — Dimensdo Pedagdgica — engloba analise de objetivos, do publico-alvo, do
contexto e do meio, abordagem pedagdgica, organizacdo do contelddo e métodos e

estratégias.

A dimensdo pedagodgica é a dimensdo mais central por estar diretamente relacionada com
o ensino aprendizagem. E, nesta fase, que se devem balancar o nimero de horas de
formacao sincrona e assincrona, selecionar as ferramentas e meios de comunicacao,
selecionar os conteudos mais adequados e as atividades pedagdgicas mais apropriadas,
fomentar o trabalho colaborativo e a autonomia e aplicar os métodos pedagdgicos mais

adequados.

A Dimensdao 3 — Dimensdo Tecnoldgica — esta associada ao planeamento da infra-
estrutura, ao hardware e software. Trata-se, portanto, da estrutura base e que devera

garantir o bom funcionamento do processo de formacao a nivel tecnoldgico.

A Dimensdo 4 - Dimensdo Design do Interface — associa-se ao desenho da pagina e do

espaco virtual, ao desenho dos conteldos, a navegacao e a usabilidade.

E importante que o formando se sinta confortavel ao explorar um ambiente e sinta que
esse ambiente é agraddvel e intuitivo. Para isso, é necessario alocar equipas pedagdgicas
especializadas no desenvolvimento deste tipo de processos e com conhecimentos

profundos sobre a percec¢ao e raciocinio humano.

A Dimensdo 5 — Dimensdo Avaliagdo — engloba a avaliacdo dos formandos, a avaliacdo da

formacdo e do ambiente de aprendizagem.

Assumindo que existe sempre uma margem de erro relacionada com a veracidade da
avaliacdo e dos métodos a utilizar, é essencial sensibilizar os formandos para a

importancia da realizacdo deste processo, com vista a melhoria continua.

26



A Dimensdo 6 — Dimensdo Gestdo — associada a manutencdo do ambiente de
aprendizagem e a distribuicdo da informacao, isso exige respostas continuas e imediatas,
no sentido de garantir que o percurso formativo de cada formando ocorre da melhor

forma.

A Dimensao 7 — Dimenséo Recursos de Apoio — engloba o apoio em linha ou online e os
recursos online e offline. Considera a necessidade dos recursos multimédia serem
concebidos e desenvolvidos, segundo a metodologia pedagdgica adotada. E, também,

responsavel pelo apoio pedagdgico e técnico.

Por fim, a Dimensdo 8 — Dimenséo Etica — é responsdvel pela diversidade social e cultural,
geografica e dos formandos, pela acessibilidade a informacdo, pela etiqueta e pela

legalidade.

Esta dimensdo, com o rdpido desenvolvimento das tecnologias e dos ambientes de
aprendizagem, comecga a ganhar forte impacto nos sistemas de elLearning, embora nem

sempre seja considerada de forma refletida pelas organizagdes.

1.7. Avaliagdo da Formacgao em elLearning
A avaliacdo é uma prdtica cada vez mais valorizada, estruturada e tida como uma
componente essencial do processo formativo. Para tal, é importante que haja uma
sensibilizacdo para uma maior consciencializacao das organiza¢des sobre os beneficios do

processo avaliativo.

A formagao é importante para o desenvolvimento das competéncias profissionais dos
varios colaboradores. Contudo, tdao importante quanto a dinamizacdo da mesma, sera a
avaliagdo, pois esta permitira a melhoria continua da gestao organizacional, levando a

aplicacdo de novas estratégias de gestdo e inovacao.

Lagarto (2009) refere que a avaliacdo pretende (i) melhorar a qualidade dos recursos
humanos; (ii) encorajar uma atitude de formacdo permanente e (iii) melhorar a qualidade

dos servigos que se prestam.
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O autor esclarece que é fundamental identificar os momentos apropriados a
implementacgao da avaliagdo num determinado processo formativo: (i) antes: perspetiva o
sucesso do projeto (analise das necessidades e pré-requisitos); (ii) durante: avalia o nivel
de consecuc¢do dos objetivos pelos formandos e (iii) depois: verifica o sucesso do projeto

(nivel de demonstracao de competéncias e de ganhos de produtividade).

Kirkpatrick (1994) desenvolveu um modelo de avaliacdo da forma¢do'® que nos permite

medir a qualidade e efeitos da formacao, segundo uma andlise baseada em quatro niveis.

Tabela 1.3 — Modelo de Avaliagdo de Kirkpatrick

- Os formandos gostaram da formagdo?

Nivel 1 | Satisfaca e
fvel 1| Satisfagdo - A taxa de desisténcia foi baixa?

- O que aprenderam os formandos?

Nivel 2 | A di e . .
fvel 2 | Aprendizagem - Os objetivos de aprendizagem foram atingidos?

- Os formandos aplicam as novas competéncias no seu local de

Nivel énci
ivel 3| Competéncias trabalho?

- A organiza¢do melhora os seus procedimentos com a formagdo
dos seus quadros?
- Quanto ganha a instituicdo com a formagdo dos seus
colaboradores?

Nivel 4 | Resultados

(Adaptado de Kirkpatrick, 1994)
Os quatro niveis de avaliacdo integram uma sequéncia de métodos para avaliar o
processo formativo, sendo que cada nivel terd forte impacto no nivel posterior. De nivel
para nivel, o processo torna-se, evidentemente, mais complexo e moroso, todavia util

pela qualidade da informacao obtida.

Mais recentemente, a partir do modelo de Kirkpatrick, Jack Phillips (1996) identificou um
qguinto nivel, mais completo, capaz de avaliar o impacto que a formagao tem no negdcio

da organizacdo — Nivel 5 | Retorno de Investimento.

O Nivel 1 | Satisfacdo pretende medir a reacdo dos formandos a todo o sistema de
formacdo. Mais do que uma andlise global, pretende-se recolher opinides sobre as varias
componentes especificas da formacdo, como sejam os conteldos, a metodologia
utilizada, o formador, entre outros. E fundamental questionar sobre os aspetos menos

positivos da formacdo, a fim de se implementarem estratégias de melhoria, com o

10ver Tabela 1.3 Modelo de Avaliagdo de Kirkpatrick (Adaptado de Kirkpatrick, 1994)
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objetivo da melhoria continua. Estas opinides devem ser recolhidas imediatamente apds

a conclusao de cada mddulo ou final da formagao.
Associadas a este nivel, existem diversas vantagens, tais como:

v' Receber o feedback dos formandos acerca das diferentes componentes — modelo
pedagdgico, adequacdo dos conteddos programaticos, formadores, adequacdo e
qualidade da tecnologia utilizada, apoio administrativo;

v Identificar areas teméticas que os formandos gostariam que tivessem sido
desenvolvidas e/ou contetdos pouco explorados;

v' Verificar o grau de motivacdo dos formandos durante o processo formativo;

v' Adaptar e melhorar a formacdo, com base nas informacdes recebidas pelos

formandos.

Lagarto (2009) enumera alguns instrumentos para a recolha de dados supracitados: (i)
questionarios de perguntas essencialmente fechadas; (ii) realizacdo de entrevistas

simples e/ou em focus group e (iii) abertura de foruns especificos para avaliagdo.

O Nivel 2 | Aprendizagem tem como objetivo determinar as aprendizagens obtidas, pelos
formandos, durante a formagao. Tendo em consideragao os objetivos tragados para cada

modulo/sessdo/unidade, os resultados de avaliagdo serdo claros.

Os resultados da aprendizagem podem incluir altera¢des de conhecimento, desempenho
e/ou atitudes. O sentido pode ser variado e lato, contudo o importante é que se garanta a
realizacdo da avaliacdo em funcdo dos objetivos tracados previamente, aquando da

preparacao da formacao.

Este nivel deve ser feito imediatamente apds a formacgdo para se validar a alteragdo nos
conhecimentos dos formandos. Esta verificacdo pode ser feita através de (i) questionarios
de conhecimento; (ii) avaliacio de desempenho, pois pressupde uma avaliagdo no
dominio psicomotor, sendo feita através de, por exemplo, fichas de avaliagdo praticas que
verifiqguem se o formando executa bem, ou ndo, uma determinada tarefa e (iii) escala de

avaliacdo de atitudes que sejam mensuraveis.
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As principais vantagens associadas a este nivel sao:

v" Compreender o nivel de aprendizagem dos formandos;
v" Melhorar a formacdo, com base nos resultados obtidos pelos formandos;
v' Reconhecer o impacto da formacdo nos formandos, permitindo proceder as

devidas alteracdes, se os resultados forem muito diferentes dos desejados.

Lagarto (2009) enumera alguns instrumentos para a recolha de dados supracitados: (i)
realizacdo de trabalhos individuais; (ii) participacdo nas discussdes assincronas online; (iii)
participacao nas discussGes sincronas online; (iv) participagdo em atividades de grupo —
resolucdo de problemas, pesquisa, entre outros; (iv) discussdo presencial de trabalhos

realizados online e (v) resolucdo de testes, presenciais ou online.

O Nivel 3 | Competéncias pretende verificar se o comportamento dos formandos, no local
de trabalho, sofreu, ou ndo, alteracdes como resultado direto da sua participacdo na
formacdo. Deste modo, este nivel inclui a medicdo do grau de obtencdo de
conhecimento, desempenho e atitude. Contudo, é fundamental reconhecer que as
aprendizagens so se refletem se as condi¢Ges laborais forem propicias a utilizacdo das

técnicas aprendidas.

Existem alguns fatores, que podem ser aplicados durante a formacdo, que facilitam a

transferéncia de aprendizagem:

v" Simular o contexto de trabalho para que a formacdo se aproxime da realidade
laboral;

v’ Utilizar exemplos préticos relacionados com a vida real;

v' Garantir que os formandos compreenderam a importancia da aquisicdo dos

conhecimentos para a devida aplicabilidade no local de trabalho.

Também existem alguns fatores facilitadores de aprendizagem que podem ser aplicados

no contexto laboral, como sendo:

v" Fomento de uma cultura e ambiente organizacional recetivo 8 mudanca;
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v Existéncia de reforcos positivos por parte das chefias e dos colegas através de
pequenos gestos, tais como elogios, reconhecimento, entreajuda, valorizagao,

aumento de responsabilidade, entre outros.

As principais vantagens associadas a este nivel sdo:
v' Fornecer elementos de medi¢do do comportamento dos formandos no local de
trabalho;
v' Compreender a ligacdo entre a formac3o e o local de trabalho;
v’ Facilitar a compreensdo global da formacdo e se os objetivos gerais tracados

foram, ou nao, atingidos.

A avaliagdo das competéncias pode ser realizada de modos distintos, como, por exemplo
através de balanco de competéncias e por diferentes atores, como Lagarto (2009) sugere:

(i) avaliador externo; (ii) chefia direta e (iii) autoavaliacao.

O Nivel 4 | Resultados tem como objetivo avaliar o impacto da formacdo no que diz
respeito aos resultados na atividade da organizacdo. Este nivel é usualmente aplicado em
formacbes que procurem solucionar questdes especificas causadas por falta de

conhecimento ou qualificagcbes.

Sobre a forma como se processa este nivel, o autor ndo define de uma forma simples e
clara, enunciando apenas alguns exemplos como a reducdo de custos. Embora este seja
um nivel muito atrativo a pretendido pela maioria das organizagdes, a sua aplicabilidade é

muito dificil.

Ao estabelecermos relacOes diretas entre a formacdo X e o resultado Y, podemos estar a
falsear dados, pois existem inuUmeros fatores externos que podem ter atuado em

simultaneo e que influenciam os mesmos.
No entanto, este nivel tem algumas vantagens associadas, tais como:

v' Permite esclarecer mais sobre o impacto da formac¢do na organizac3o;
v' Reconhece a importancia da formac3o para a organiza¢do, com a apresentacdo

concreta dos resultados da mesma;
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v" Reconhece o papel da formacdo na gestdo das pessoas e na estratégia da

organizagao.

O Nivel 5 | Retorno de Investimento (Return on Investment, ROI), apresentado por Jack
Philips, é a comparacdo, em valores monetarios, dos resultados liquidos obtidos face ao
custo do programa formativo. Este nivel tornou-se bastante atrativo para muitos
gestores, pois estes ndo estdo dispostos a empreender um projeto formativo sem

garantirem um bom nivel de retorno do investimento.
Associadas a este nivel, existem algumas vantagens, tais como:

v Estima os resultados da formac3o, tornando-os mais claros para os gestores;
v Analisa a capacidade da organizac3o para o investimento;

v’ Facilita a tomada de decisdo da estratégia das organizacdes.

Qualquer que seja o modelo ou regime de formacgao utilizado (presencial, eLearning ou a
distancia), a avaliacdo da formacdo é, normalmente, categorizada segundo os objetivos
propostos. A maioria dos autores aponta para trés situacdes distintas: a avaliacao inicial

ou diagndstica, a avaliacao formativa e a avaliagdo sumativa ou final.

A avaliacdo inicial ou diagnéstica é realizada antes de uma formacdo e, tem como
objetivo obter informagbes sobre a situacdao dos formandos face aos objetivos de
aprendizagem tracados. Permite adequar o programa de formacdo as caracteristicas dos

formandos, a fim de obter um maior nivel de eficacia.

Diagndstico, com fungdes de identificagdo de conhecimentos adequados a uma
facil compreensdo e aprendizagem de novos conceitos e conteudos. Esta
avaliagdo é normalmente realizada no inicio de um curso, de um maddulo ou de
uma unidade curricular e utiliza diferentes tipos de instrumentos. (Lagarto,
2009, p. 24-25)

A avaliacdo formativa é realizada no decurso da formacao, visando produzir informacao
gue possibilite a formandos e formadores verificar se os objetivos pedagdgicos estdo a ser
cumpridos, podendo ser implementadas estratégias de melhoria, durante o processo de
ensino-aprendizagem. Esta modalidade tem uma funcdo reguladora e permite validar o
nivel de envolvimento e interesse dos formandos pela formacdo e pelo progresso das

suas proéprias aprendizagens.
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Formativa, com fung¢des de monitorizagdo continuada da compreensdo dos
novos conceitos e da informacgdo trabalhada. Baseia-se fundamentalmente no
auto e hetero avaliagdo. Com frequéncia é suportada pela realizagdo de testes
online de resposta automatica. (Lagarto, 2009, p.25)

A avaliagdo sumativa ou final é realizada no final da formagdo e visa validar se os
objetivos da formacdo foram cumpridos, bem como verificar a qualidade da relacdo

pedagdgica.

Sumativa, com fung¢Ges de classificagdo intermédia ou final, conducente a uma
certificagdo formal, pela instituicdo formadora, das aprendizagens realizadas
pelo aprendente. (Lagarto, 2009, p. 25)

Associado aos resultados da formacao surge a certificacdo da formacgdo. Este conceito é o
reconhecimento oficial do saber ou do saber-fazer adquiridos em formacdes, sendo este

o meio de disseminagao dos resultados da formagao mais visivel.

Contudo, a partilha dos resultados da formacdo pode ser feita logo apds a finalizagdo da
formacao junto dos interessados (formandos, chefias, entre outros). Apds a disseminacado
destes resultados, as organiza¢des, dotadas desta informac¢dao, podem munir-se do que

for necessario para iniciativas futuras.

No que diz respeito ao eLearning, nem sempre esta certificacdo é vista de uma forma tao
credivel como a dos formandos que frequentam a formagao presencial. Os sistemas de
elearning tém tomado medidas que visam quebrar esta barreira, sendo uma delas a
realizacdo de questiondrios em regime presencial, quando existe a necessidade de
certificacdo oficial. Outra medida é a implementacao de trabalhos individuais ou em

grupo, com recurso a sessoes presenciais.

Outra questdo associada a avaliacdo no dmbito do elearning é se esta modalidade
permite avaliar competéncias que ndo sejam do dominio cognitivo. Lagarto (2009, p. 26)
afirma que “avaliar a aquisicdo de competéncias do dominio psicomotor ou do dominio
afectivo ndo é facil quando a distdncia se interpée entre o formando e o formador”. No
entanto, refere que existem mecanismos que possibilitam de alguma forma avaliar, tais
como sessdes sincronas com audio e/ou imagem, embora tenha-se sempre de ter em
consideracdo que, este tipo de esquemas tecnolégicos, podem ndo garantir a veracidade

do sujeito avaliado. Neste sentido, opta-se fundamentalmente pela avaliacdo presencial
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e, quando ndo é de todo possivel dada a distancia geografica encontram-se entidades
parceiras que possam colaborar e garantir a credibilidade das sessGes sincronas. Importa
esclarecer, ainda, que o elearning ndo é destinado apenas a aprendizagens tedricas e
abstratas, questdes praticas, como a utilizagdo de softwares, a aprendizagens de linguas
ou a realizacdo de experiéncias laboratoriais podem, se devidamente exploradas, ser

objeto de desenvolvimento em regime de eLearning.

Os desafios e as mudangas nas organizagdes sdao constantes, quer a nivel tecnoldgico
como ao nivel das relagBes interpessoais e das atitudes. A formacdo tem sido, por isso,
uma das formas de responder a estes desafios. Reconhecida como sendo uma aliada das
organizacdes para manter os seus colaboradores a par de novos métodos, técnicas,

tecnologias ou conceitos.

Contudo, o reflexo das formagdes apenas sé é aproveitado devidamente se a organizagao
incorporar processos de melhoria continua. E necessario comparar resultados, refletir

sobre os mesmos e (re)pensar sobre os problemas na 6tica da resolucdo do problema.

Desta forma, a avaliagdo ganha uma conexdo acrescida a partir do momento em que é
encarada como um processo de aprendizagem e conhecimento continuos. E, portanto,
fulcral que se implementem atividades formativas de forma continua, contribuindo

fortemente para a qualidade e credibilidade da formacao.

No sentido de ajudar a superar este desafio, varios autores tém apresentado propostas
de critérios de qualidade para o produto final de elLearning, como é o caso de Garvin

(1988)11.

11 Ver Tabela 1.4 - Critérios de Qualidade para o eLearning por Garvin, 1988 (Adaptado de Ferrdo, 2006)
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Tabela 1.4 — Critérios de Qualidade para o eLearning por Garvin, 1988

CRITERIOS DESCRICAO
Desempenho O produto final de eLearnng deve operar de uma forma eficaz tal como é
exigido pelo formando.
Caracteristicas Todos os aspectos graficos que sdo incorporados no produto final devem

estar adequados aos objectivos da formagdo e ndo distrair os formandos
desses objetivos.

Fiabilidade O produto final de formacgdo deve ser fiavel e assegurar um nivel elevado de
funcionamento.
Conformidade O produto final de formagdo deve estar em conformidade com os padrdes do

mercado, utilizando tecnologias standard e reflectir os principios
pedagdgicos.

Duragao O produto final de formagdo deve ser relevante e/ou intemporal ou entdo
facilmente actualizavel.

Disponibilidade O produto final de formagdo deve ser facil de corrigir ou ajustar as
necessidades dos seus objectivos.

Estética O aspecto global do produto final de formagdo deve ser o mais possivel

|Il

profissional e “amigavel” para o formando.

Qualidade percebida O produto final de formacdo deve ser um nivel de qualidade que seja
reconhecida pelos seus utilizadores.

(Adaptado de Ferrao, 2006)

Mais recentemente, a TecMinho (2014) lancou a Carta da Qualidade para o e-Learning
em Portugal que visa ser uma referéncia para todas as organizagdes em Paises de Lingua
Oficial Portuguesa. Este instrumento fornece os conceitos de partida, os aspetos
metodoldgicos e pedagdgicos especificos do elLearning, sendo apresentado o ciclo da
gualidade bem como um quadro com os indicadores de referéncia para a Qualidade do

elearning.

A qualidade deve ser, neste sentido, um caminho com metas e objetivos bem definidos,

ajustado as diferentes situagdes, aos contextos de formacgao e as prdprias organizagdes.

2. Ambientes de Gestao de Formagao

2.1. Sistemas de Gestdo de Aprendizagem (LMS — Learning Management Systems)
Sistema de Gestdo de Aprendizagem, do inglés, Learning Management Systems (LMS) é
uma noc¢ao no sentido lato utilizada para um vasto leque de sistemas que organizam o

acesso a servicos de aprendizagem online. Isto é, é uma solucdo estratégica, com base na
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web, concebida para planear, disponibilizar e gerir processo de aprendizagem numa

organizagao.

(...) podem ser descritos como aplicagbes para a web que concentram um
conjunto de funcionalidades que permitem criar e gerir um espago onde os
formandos acedem aos conteldos do curso, interagem com os professores
e/ou outros alunos, etc... Para além desta dimensdo exclusivamente
pedagdgica, a nivel de um curso, os Sistemas de Gestdo de Aprendizagem
apresentam também funcionalidades de registo, monitorizagdo e classificagdo /
avaliacdo da actividade dos alunos e professores envolvidos, facilitando a
gestdo do curso em questdo. A uma escala multi-curso, os SGA permitem a
alocagdo de professores e de alunos a diferentes turmas e cursos, a gestdo
conjunta de calendarios, eventos, etc... (Pimenta e Baptista, 2004, p. 100).

Estes servicos incluem normalmente o controlo de acessos e disponibilizacdo de
conteddos de aprendizagem, ferramentas de comunicacdo e gestdo de grupos de
utilizadores. Sinénimo de LMS e, vulgarmente mais utilizado, é plataforma de
aprendizagem. A titulo de exemplo, algumas das plataformas mais utilizadas sao

Blackboard, Formare ou Moodle.

N3do obstante, apesar de optarmos pela utilizacdo da designacao LMS, também existe a
referéncia a Course Management System (CMS) ou Virtual Learning Enviroments (VLE),

gue serdo, mais a frente, devidamente explorados e analisados.

Dias (2007, p. 55) refere que “A generalidade das plataformas de e-learning (LMSs —
Learning Management Systems — Sistemas de Gestdo de Aprendizagens) que existem
actualmente no mercado foram criados com base em sistemas de informagdo, tendo em
alguns pressupostos pedagdgicos e de processamento, nomeadamente tendo em conta

pressupostos associados a transmissdo e aquisicdo de conteudos.” .

Um LMS tem como objectivo principal automatizar os aspectos administrativos
da formacdo, ou seja, gerir alunos (inscricdo, disponibilizacdo de conteudos de
aprendizagem, ferramentas de comunicagdo, registo do desempenho obtido
nas actividades de aprendizagem, etc.)”. (Lima e Capitdo, 2003, p. 69)

Keegan, D. Et al (2002) enumeram algumas definices de LMS apresentadas por Kaplan-

Leiserson e Hall, como sejam:

Software que automatiza a administracao de eventos formativos. O LMS regista
os utilizadores, localiza os cursos num catalogo e regista dados dos alunos;
fornece ainda relatdrios a gestdo. Um LMS é tipicamente concebido para gerir
cursos de multiplos editores e fornecedores. Regra geral, ndo inclui capacidades
proprias em termos de ferramentas de autor, concentrando-se antes da gestao
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de cursos criados por uma diversidade de outras fontes. (Kaplan-Leiserson, cit
in Keegan, D. Et al, 2002, p. 27)

Um Sistema de Gestdo de Aprendizagem é um software que automatiza a
administragdo de eventos formativos. Todos os sistemas de Gestdo de
Aprendizagem gerem o lon-in dos utilizadores registados, gerem catalogos de
cursos, registam dados dos alunos e fornecem relatérios a gestdo. (Hall, cit in
Keegan, D. Et al, 2002, p. 27).

Era usual fazer-se uma distingdo entre Sistemas de Gestdo de Aprendizagem e
Sistemas Integrados de Gestdo de Aprendizagem mais potentes, contudo, essa
distincdo desapareceu. O termo Sistema de Gestdo de Aprendizagem é
presentemente utilizado para descrever um vasto leque de aplicagdes destinada
a rastrear a formagdo do estudante, que podera ou ndo incluir fungdes como:
Ferramentas de autor, Gestdo de salas de aula, Gestdao de Competéncias,
Gestdo de Conhecimento, Certificagdo da formagdo, Personalizagdo, Tutoria,
Chat, Painéis de debate. (Hall, cit in Keegan, D. Et al, 2002, p. 27).

Os Sistemas LMS suportam atualmente os padrdes de acondicionamento de conteudos
IMS-LD (Information Management System — Learning Design) ou obedecem ao conjunto
de padrdes e especificacbes SCORM (Sharable Content Object Reference Model). E mais
recentemente APl Experience (Tin Can API), vulgarmente considerado sucessor do

SCORM.

Information Management System — Learning Design (IMS-LD) é um Sistema de Gestado da
Formacdao, com base numa especificacdo para uma metalinguagem que permite a
modelagem de processos de Aprendizagem. Esta especificacdo é mantida pelo IMS Global
Learning Consortium, com origem na linguagem de modelagem educacional desenvolvida

na Universidade Aberta da Holanda (2003).

O IMS LD tem a capacidade de se comunicar entre Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA) que é fator determinante. Tal como refere Silva e Barreto (2008, p. 397) “A
interoperabilidade entre ambientes virtuais de aprendizagem constitui fator determinante

no fomento ao reuso e compartilhamento de material diddtico em cursos a distdncia.”

Sharable Content Object Reference Model (SCORM) é um conjunto de normas que
permitem a interoperabilidade, acessibilidade e reutilizagdo de conteudos para eLearning,

assegurando a otimizacdo do investimento no projeto eLearning.

Torrdo (2008, p. 75) afirma que “O Modelo de Referéncia SCORM tem sido desenvolvido
no sentido de se conseguir alcangar interoperabilidade de conteudos educativos para

ensino em computador e em ambientes virtuais de aprendizagem, através do
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desenvolvimento de uma base de entendimento e de referéncia que contenha contetdos

na forma de objectos de aprendizagem reutilizaveis.”

Os objetos de aprendizagem derivados do Modelo SCORM tém como caracteristicas (i)
Organizacdo: a estruturacdo dos conteldos, segundo uma metodologia pedagdgica, pode
ajudar na compreensdo e aquisicdo do conhecimento; (ii) Interoperabilidade e
Portabilidade: os conteddos podem ser disponibilizados em varias e diferentes
plataformas; (iii) Granularidade e Reusabilidade: quanto mais pequeno for o conteudo,
maior é a probabilidade de ser reutilizado ou recombinado; e (iv) Versatilidade e
Maneabilidade: potencia a reutilizacdo de conteidos de uma forma versatil, sendo muito

facil criar, adaptar ou combinar conteudos.

Os Learning Management System abrangem funcionalidade de armazenamento,
distribuicdo e gerenciamento de conteldos de aprendizagem, de forma interativa e
progressiva. E possivel registrar as atividades dos formandos, bem como o seu
desempenho, além da emissdo de relatdrios que permite o melhoramento do processo

de ensino-aprendizagem.

Desta forma, estes ambientes tém como principal objetivo apoiar o processo de ensino-
aprendizagem, quer seja a distancia (eLearning) quer seja semipresencial (Blended-

Learning/B-Learning). Os LMS tém como principais carateristicas:

Introducdo de recursos interativos;

Monitoriza¢do de todas as agdes e acesso dos formandos;

Compatibilidade com as especificacdes existentes de conteudos;

Gestdo de Conteudos;

Sistema Colaborativo de Aprendizagem;

Customizacdo do conteldo e adequacdo as necessidades de cada formando;
Sistema de avaliacdo de pré-requisitos;

Catalogo online de cursos;

Sistema de avaliagao;

Integracdo de sistemas de recursos humanos;

AN N NN Y N U N N NN

Independente de browser e plug-in.
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Segundo Passos (2006), os Sistemas de Gestdo de Aprendizagem tém trazido inimeras

vantagens as praticas educativas, tais como:

v" Reducdo de custos associados;

v' Répida introduc3o e altera¢3o de conteudos;

v' Autonomia dada ao formando, fazendo com que este seja agente principal do seu
processo de ensino-aprendizagem;

v’ Disponibilizacdo de recursos interactivos, como por exemplo, féruns, video-
conferéncia, email, chat, entre outros;

v" Quebra de barreiras temporais e geogréficas.

O sistema técnico'? de um LMS refere-se as ferramentas disponiveis, como chats, féruns,
repositério de ficheiros, entre outros. Este conjunto de ferramentas é também designado

de Virtual Learning Environment (VLE).

Imagem 1.8 — Funcionalidades Técnicas de um LMS

-

T | | P |
Cass List & Assessments |/ Metadata
|
Student Homepages | Grage-book

Synchronous Multimedia Resourtes Flle Upioag
Collaboration Repository Ares

(Britain e Liber, 1999)

Neste protdtipo é possivel identificar dois tipos de funcionalidades técnicas: os recursos e

as ferramentas de comunicagao ou ferramentas web sincronas e assincronas.

2 yer Imagem 1.8 - Funcionalidades Técnicas de um LMS (Britain e Liber, 1999)
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Segundo Britain e Liber (1999), no que diz respeito aos Recursos, podem ser encontradas
informagdes ao nivel: (i) da estrutura do curso - Course Outline, visao abrangente da
estrutura do curso); (ii) do modelo de navegacdao — Navigation Model, facilitador da
movimentacdo dos utilizadores no ambiente; (iii) da area de noticias — Notice-board,
apresentado ao formando assim que este faz login'3 na plataforma; da lista de formandos
e respetivas paginas pessoais — Class List & Studant Homepages, facilitador do inter-
relacionamento entre formandos e para informar o eformador sobre os conhecimentos
prévios; (iv) do calendario — Calendar, gestao do calendario do curso; (v) das ferramentas
de pesquisa — Search Tools, auxilia quando o curso atinge uma dimensao consideravel; (vi)
dos metadados — Metadata, informacado sobre os objetos de aprendizagem para a devida
categorizacdo e posterior pesquisa de conteudos; (vii) dos favoritos — Bookmarking,
diminuir o tempo de navegacdo para lugares frequentes; (viii) repositério multimédia —
Multimedia Resources Repository, objetos multimédia armazenados no VLE e, (ix) da area
de uploads de ficheiros — File Upload Area, os formandos devem conseguir enviar para o

ambiente os seus proprios materiais.

Para Britain e Liber (1999), relativamente as comunicagdes, é possivel encontrar-se dois
tipos de ferramentas: assincronas e sincronas, dependendo da existéncia da

simultaneidade no tempo.

As ferramentas assincronas permitem a comunicagdo e a colaboracdao sem
simultaneidade de tempo. Os formandos podem interagir de acordo com o seu préprio
ritmo de tempo e calendario. Como exemplos de ferramentas assincronas destacam-se o

correio eletrdnico, féruns, blogs e wikis.

As ferramentas sincronas — Synchronous Collaboration Tools — permitem a comunicacgao e
colaboracdo em tempo real. Como exemplos de ferramentas sincronas destacam-se o

chat, a audioconferéncia e a videoconferéncia.

A importancia da utilizacdo de ferramentas de comunicacdo depende dos objetivos da

utilizacdo do VLE. Santos (2003) afirma que a possibilidade de comunicacdo entre

13 Login - “processo de identificacdo do utilizador perante um computador, que permite que este o
reconheca; entrada no sistema” (Infopédia Dicionarios Porto Editora,
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individuos, sem contacto fisico, permite novos momentos de sociabilidade possam
emergir. A forma como o sistema de comunicagdo aparece no visor podera ter um
impacto significativo nos didlogos e nos niveis de participacdo (Vick et al, 2006). Contudo,
nao é o Interface que determina o nivel de interagdes, nem os seus contetdos, mas sim a

dindmica comunicativa que a comunidade desenvolver (Santos, 2003).

A comunicagdo sincrona promove a interagdo e fomenta a proximidade entre formandos.

Rodrigues (2004) enumera algumas vantagens associadas:

Permite feedback imediato entre formandos e entre formandos e formador;

v
v" Permite contacto direto entre formandos;
v' Promove a espontaneidade;

v

Simula o ambiente de sala de formacgao.

No entanto Rodrigues (2004) e Morgado (2005) enumeram algumas desvantagens e

limitacOes associadas a utilizacdo da comunicacgdo sincrona:

v Penaliza os formandos com dificuldades na expressdo escrita e pouca destreza na
utilizacdo de teclados;

v Obriga a presenca online numa hora pré-estabelecida;

v' Torna-se dificil de monitorizar em grupos muito grandes, o que poderd levar a

comunicagdes dessincronizadas.

Morgado (2005) argumenta que a comunica¢do sincrona é fundamental, mas deve ser
utilizada em complemento com a comunicacdo assincrona, devido as limitacdes
pedagdgicas enumeradas. A comunicagao sincrona é essencial para a criagdo de lagos

sociais, mas pode nao ser adequada para o processo de ensino aprendizagem.

Koponen (2006) afirma que os sistemas de gestdo de aprendizagem incluem ferramentas
para o suporte administrativo do curso, da gestdo de formadores e formandos e do
sistema de gestdo do conhecimento. Pimenta e Baptista (2004) enumeram algumas das

principais funcionalidades de gestdo:

v" Gestdo dos formandos;

v" Gestdo dos conteldos;
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v' Gestdo de perfis;

v" Controlo de atividade.

N3do obstante a importancia das vertentes técnicas e administrativas/gestdo dos LMS
estes, dificilmente, serdo Uuteis se ndo forem explorados adequadamente em termos

pedagdgicos.

2.1.1. O Moodle
A implementacao de uma solucdo de elearning permite a potencializagao de diversos
fatores pedagdgicos, bem como a reducdo das fragilidades associadas a formacdo

presencial.

Neste sentido, é importante a adogao de uma plataforma colaborativa de aprendizagem

eficaz e que permita o bom funcionamento dos cursos em eLearning.

Moodle, acréonimo de Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment, é um
sistema de gestdo de processos de Aprendizagem (LMS — Learning Management System)
open source que apresenta uma vasta variedade de funcionalidades interessantes,
dindmicas e pedagogicamente eficazes na dinamizacdo de cursos. Moodle, em inglés, é,
também, um verbo que descreve a acdo que, com frequéncia, conduz a resultados

criativos.

Moodle is a learning platform designed to provide educators, administrators
and learners with a single robust, secure and integrated system to create
personalised learning environments. You can download the software onto your
own web server or ask one of our knowledgeable Moodle Partners to assist you.
(Moodle.org, 2001)

Surge, durante o desenvolvimento da tese de doutoramento de Martin Dougiamas
(2001), que sentiu necessidade de incluir, no desenho inicial da plataforma, alguns

aspetos pedagodgicos que ndo estavam presentes noutras plataformas similares.

Neste sentido, o desenvolvimento do Moodle assenta numa teoria social-construcionista
gue se organiza em quatro conceitos principais: (i) construtivismo; (ii) construcionismo;

(iii) construtivismo social e, (iv) comportamento conectado e separado.
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Segundo Valente, Moreira e Dias (2009), o conceito construtivista, baseia-se nas
perspetivas de Piaget e Papert, segundo as quais os individuos constroem ativamente o
seu conhecimento, ou seja, os formandos contribuem diretamente para o seu processo

de ensino-aprendizagem.

O conceito construcionista afirma que o individuo aprende quando constréi algo para os

outros experimentarem.

O construtivismo social aplica-se quando surge uma cultura de artefactos partilhados com

significados igualmente partilhados.

Por fim, o comportamento conectado e separado esta relacionado com as motivacGes

individuais numa discussao.

O seu acesso é feito via internet, possibilitando que a aprendizagem ocorra,

independentemente, do espaco fisico e temporal e ao ritmo de cada participante.

Por ter subjacente um modelo pedagégico construtivista, as atividades e recursos
refletem o mesmo, fomentado a autonomia, a cooperagdo e o espirito critico. O

eFormando tem um papel ativo na construcdo das suas aprendizagens.

O Moodle é uma plataforma colaborativa de aprendizagem de utilizacdo simples e
navegacao intuitiva, ndo requer conhecimentos informaticos especializados, tanto na

oOtica do concetor como na 6tica do eFormador ou eFormando.

Esta plataforma corre em qualquer sistema operativo que suporte Hypertext Preprocessor

(PHP), como por exemplo, Linux, MacOS X e Windows.

Os dados s3ao armazenados numa Unica base de dados — MySQL. Contudo a partir da
versdao 1.7 também podem ser utilizadas bases de dados como a Oracle ou a Microsoft

SQl Server.

Numa perspetiva operativa, a plataforma Moodle tem muitas das caracteristicas esperada

de uma plataforma de eLearning, entre as quais:

v Atualizac3o rapida de recursos;
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v' Criacdo de comunidades de aprendizagem, onde a comunica¢do é fator
privilegiado;

v' Criac3o e personalizacdo de cursos, com imensas possibilidades de atividades
(féruns, chats, questionarios com varias opg¢des de tipos de resposta, trabalhos
individuais, wikis, blogues, glossarios, entre outros), de recursos formativos
(hiperligagOes para ficheiros PDF e para pdginas da Web, pacotes SCORM, entre
outros) e de funcionalidades de gestdo (relatérios de atividade, pautas finais,
calendario, entre outros;

v" Chat com registo de histdrico configuravel;

v’ Disponibilizacdo de recursos de forma organizada e dirigida;

v' Edicdo direta de documentos em formato texto e HTML (HyperText Markup
Language);

v' Féruns de discussdo configuraveis, ainda que de forma limitada;

v' Helpdesk;

v" Monotoriza¢do das aprendizagens e comunicacdo entre os diversos participantes
(eFormador, eFormandos, administrador pedagdégico, entre outros) através da
rede e espacos flexiveis;

v' Automatizacdo e gestdo de dados e obtencdo de outputs.

Por ter um desenho modular, o Moodle permite o upload de diferentes plugins,
desenhados para satisfazer as necessidades de grupos de utilizadores especificos.
Traduzido para sessenta idiomas, pode-se confirmar a facil aceitacdo da comunidade

global em moodle.org.

Em Portugal, o Moodle “entendido como um elemento imprescindivel na transformagdo
qualitativa da formagdo continua e, embora ainda ndo tenham sido publicados resultados
desse processo formativo, pensamos que o conhecimento desses dados serd de grande
utilidade para a tomada de decisées futuras no dmbito da formacdo continua de

professores.” (Valente, Moreira e Dias, 2009, p. 45).

Desta forma, o Moodle é uma importante ferramenta de mudanca do processo formativo,

gue as novas tecnologias e a Web 2.0 vieram facilitar e promover, centrando o processo
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de aprendizagem no eformando. O eformador/emoderador fica, portanto, encarregue, de
acordo com Salmon (2000, p. 39), “promover o envolvimento dos participantes de forma

que o conhecimento por eles construido seja utilizavel em novas e diferentes situacdes”.

E importante que as entidades procurem diversificar as solugdes e modelos formativos,
respondendo as necessidades dos parceiros, numa linha de promog¢do da aprendizagem
continua ao longo da vida e do acesso generalizado e democratizado ao conhecimento,

aproximando a formacgdo ao exercicio profissional.

2.2. Sistemas de gestdo da producdo de conteddos (LCMS — Learning Content

Management Systems)
Nichani (2001) identifica duas situacbes em que surge a necessidade de uma
sistematizagao no dominio do desenvolvimento e disponibilizagdao de conteudos: (i)
diversidade de autores e convergéncia de conteudos (exemplo, na mesma instituicao,
varios autores podem desenvolver cursos com alguma sobreposicdo em termos de
objetivos, conteudos, etc), impondo-se a questdao “como facilitar a reutilizagdo destes
materiais?” e, (ii) diversidade de publicos (a combinacdo criteriosa de determinados
elementos de um conjunto alargado de conteudos pode ser reutilizada em detrimento da
construcdao de cursos adaptados a publicos com interesses e caracteristicas distintas.
Desta forma, impera a questao “como facilitar a combinag¢éo de conteudos para melhorar

e rentabilizar o processo de criagdo e dinamizagdo de formacgGo?”.

A resposta as duas questdes impostas assenta em dois conceitos: Objeto de
Aprendizagem Reutilizavel (OAR) ou Reusable Learning Object (RLO) e o conceito de

Gestao de Conteudos de Aprendizagem.

Sistemas de Gestdo da Producdo de Conteldos, do inglés Learning Content Management
Systems (LCMS) é um sistema que permite a criacdo, gestdo, publicacdo e disponibilizacdo
de contelddos, com um nivel de granularidade e reutilizacdo muito superiores ao

conseguido com os LMSs.

Um Sistema de Gestdo de Conteudos de Aprendizagem é um ambiente no qual
0s conceptores podem criar, armazenar, reutilizar, gerir e fornecer contetdos
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de aprendizagem a partir de um repositério central de objectos, geralmente
uma base de dados. Os LCMSs trabalham habitualmente com conteldos
baseados em modelos de objecto de aprendizagem. Estes sistemas possuem,
em geral, boas capacidades de pesquisa, permitindo aos conceptores encontrar
rapidamente o texto ou media necessarios para construir conteudos de
formagdo. Os Sistemas de Gestdo de Conteudos de Aprendizagem esforcam-se
por alcangar uma separagdo entre os conteudos (frequentemente etiquetados
em XML) e a sua apresentagdo. Isto permite a muitos LCMSs divulgarem num
vasto leque de formatos, plataformas ou dispositivos como a impressdo, a Web
e mesmo os Dispositivos de Informagdo Sem Fios (WID) como o Palm e
Windows CE portateis, todos a partir do mesmo material de origem. (Hall, 2001)

Uma aplicagdo de software que permite aos formadores e coordenadores de
formacgdo gerir tanto as fungBes administrativas da formacgdo, quanto as
relacionadas com o seu conteudo. Um LCMS alia as capacidades de gestdo de
cursos de um LMS (Sistema de Gestdo de Aprendizagem) as capacidades de
criagdo de conteldos e armazenamento de um CMS (Sistema de Gestdo de
Conteudos). (Kaplan-Leiserson)

A componente fundamental desta aproximacdo é uma linguagem (taxonomia) de

definicdo das propriedades dos objetos denominada metadata. A metadata, organizada

numa base de dados, permite indexar, procurar e reutilizar contetdos, permitindo uma

estruturacio flexivel do curso'®.

h
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Imagem 1.9 — Funcionamento de um LCMS

Objectos de Aprendizagem ™

Cursos
Personalizados

S/

(Figueira, 2003)

A utilizacdo dos objetos de aprendizagem, numa perspetiva de LCMS, permite:

v" A reutilizacdo do conteldo, tirando o maximo proveito dos investimentos em

desenvolvimento;

14 Ver Imagem 1.9 - Funcionamento de um LCMS (Figueira, 2003)
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v' Construcdo de cursos a medida, isto é, adaptados a realidade de cada turma e as
necessidades individuais de cada formando;

v’ Criagdo rapida de um curso que responda a uma necessidade especifica e pontual;

v Reutilizacdo de objetos de aprendizagem para desenvolver a mesma competéncia

em publicos diferentes e cursos diferentes.
Um LCMS integra as seguintes funcionalidades:

v' Repositdrio de objetos de aprendizagem. Base de dados central, onde os objetos
de aprendizagem s3ao indexados, armazenados e geridos. A partir deste
repositério, os objetos sdo distribuidos aos formandos, segundo caracteristicas
especificas;

v Software de autor. Uma aplicacdo permite a criacdo de objetos de aprendizagem
de forma intuitiva;

v Interface de distribui¢do. A funcionalidade do LCMS que distribui o contetddo ao
formando e que inclui a componente de avalia¢ao;

v Interface de gestdo. Uma aplicacdo que permite gerir os formandos, criar cursos a
partir de um catdlogo de objetos de aprendizagem, monitorizar e avaliar o
progresso dos formandos, assegurando a interligagdo com um LMS para a gestao

administrativa mais avancada.

No dominio da gestdao de conteudos existem modelos complementares centrados no
desenvolvimento de conteldos, pelos autores. Mas, também, existem modelos centrados

no consumo de formacao pelos formandos.

O seguinte modelo®® representa esquematicamente um modelo de LCMS centrado no
desenvolvimento de conteuldos, pelos autores. Neste caso, o LCMS é considerado uma
“ferramenta de autor” e/ou uma “ferramenta de composi¢éo” de um curso a partir de um

repositério de objetos de aprendizagem.

15 Ver Imagem 1.10 - Modelo de LCMS centrado no desenvolvimento de contetdos (IDC, 2001)
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Imagem 1.10 — Modelo de LCMS centrado no desenvolvimento de contetddos
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(IDC, 2001)

Pelo contrario, a imagem?® seguinte representa esquematicamente um modelo de LCMS
centrado no consumo da formacgdo, por parte do formando. Isto é, a partir do
conhecimento prévio do perfil do formando sdo selecionados os objetos de aprendizagem

mais adequados, de forma a facilitar o processo de ensino aprendizagem.

16 Ver Imagem 1.11 — Modelo de LCMS centrado no consumo de formagdo (Nichani, 2001)
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Imagem 1.11 — Modelo de LCMS centrado no consumo de formagdo
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2.3. Ambientes Virtuais de Aprendizagem (VLE — Virtual Learning Environments)
Para Santos e Okada (2003, p. 2) “...) um ambiente virtual é um espaco fecundo de
significacdo onde seres humanos e objetos técnicos interagem potencializando assim, a
construgdo de conhecimentos, logo a aprendizagem.” Embora o conceito ndo inclua nem
envolva, de forma clara, a utilizacdo das TIC (Tecnologias da Informacdo e da
Comunicagao), é certo que as mesmas potenciam os Ambientes Virtuais de

Aprendizagem.

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), do inglés Virtual Learning Environments (VLE)
sdo softwares que auxiliam na montagem de cursos acessiveis pela internet. Ajudam
tutores na gestdo de conteiudos e no acompanhamento constante do progresso dos

formandos.
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A expressao Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), em certa medida, substitui, LMS.

Os dois conceitos tém um significado semelhante. Contudo, podera argumentar-se que os

AVA centram-se menos nas fung¢des relacionadas com a gestao da aprendizagem.

Ambiente de Aprendizagem é um software concebido como uma solugdo “tudo-
em-um” podendo facilitar a aprendizagem online numa organizagdo. Inclui as
funcgdes de um sistema de gestdo de aprendizagem para os cursos do ambiente
de aprendizagem, mas podera ndo estar apto a localizar cursos online que ndo
tenham sido criados dentro deste ambiente de aprendizagem especifico. (Hall,
2001)

Ambiente de Aprendizagem caracteriza-se por uma interface que permite aos
estudantes inscreverem-se e frequentar cursos, mantendo-se nesse ambiente
durante todo o periodo do curso. O programa inclui geralmente partes de auto-
estudo, a par de um modelo académico de um curso de varias semanas. Este
modelo é muitas vezes promovido por um instrutor, podendo um grupo
desenvolver trabalhos semanalmente. A maior parte dos ambientes de
aprendizagem incluem também uma funcionalidade de ferramentas de autor
para criagdo de cursos adicionais para o instrutor. (Hall, 2001)

Desta forma, Ambientes Virtuais de Aprendizagem podem ser definidos como um sistema

gue potencia a abertura e a flexibilidade, permitindo a democratizacdo da aprendizagem.

Segundo Milligan (1999), para a eficaz gestdo das aprendizagens e para a eficaz

disponibilizagao de conteudos, um AVA deve apresentar algumas ferramentas como:

v
v

AN NI NN

<

Sistema de acesso, controlado através de nome de utilizador e senha;

Sistema administrativo que permita a monitorizacdo do formando dentro do AVA,
registrando o seu desempenho e progresso;

Sistema de controlo de tempo, em que seja possivel disponibilizar materiais,
atividades, entre outros, de forma sequencial e segundo um calendario especifico,
designado previamente;

Sistema de avaliacdo, habitualmente formativa;

Sistemas de comunicacdo, promovida de forma sincrona e assincrona;

Sistema que possua area pessoal, para que o formando possa guardar arquivos;
Sistema de armazenamento e gestao de recursos, de forma a administrar recursos
menos formais que os didaticos e sistema de busca;

Sistema de apoio, para ajuda online sobre o ambiente;

Sistema de manutencdo para a devida criacdo e atualizacdo de conteudos e

restantes recursos de aprendizagem.
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Pereira, Schmitt e Dias (2007) citam que os principais recursos tecnolégicos, geralmente
utilizados nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, se podem dividir em quatro eixos?’/,
segundo o departamento de Expressdo Grdafica da Universidade Federal de Santa
Catarina: (i) Informagdo e Documentagdo — informacao institucional do curso, associagao
de recursos didacticos; upload e download de ficheiros de suporte; (ii) Comunicacdo —
facilita a comunicagdo sincrona e assincrona; (iii) Gerenciamento pedagdgico e
administrativo — permite consultar avaliacbes e monitorizar o desempenho dos
formandos, entre outros e, (iv) Produg¢dao — desenvolvimento de atividades e resolugao de

problemas dentro do AVA.

Imagem 1.12 — Principais eixos de um AVA

Gerenciamento
Pedagogico e
Administrativo

Producdo _ AVA _— Comunicacao

Documentacgao/
Informacao

(Pereira, Schmitt e Dias, 2007)

Segundo os autores, o eixo informagdo e documentagdo agrupa os seguintes elementos:

Hipermédias de conteido em HTML, Flash, entre outros;
Aplicacbes Java;
Alertas com informacgdes simples sobre atividades e/ou novidades;

Catalogo de cursos e indicacdo de novos cursos;

SRR NN

Calendario do curso para o agendamento e controlo de tarefas;

17 Ver Imagem 1.12 — Principais eixos de um AVA (Pereira, Schmitt e Dias, 2007)

51



Servidor de ficheiros para insercdo (pdf, jpg, ...) e gerenciamento de documentos;
Ferramentas de ajuda e suporte;
Glossario;

Mediateca e webteca;

D N N N N N

Portfélio.
O eixo da comunicagdo agrupa os seguintes elementos:

Foruns (comunicacdo assincrona);
Chat (comunicagdo sincrona);

Email (comunicacdo assincrona);

AN NI NN

Ambiente colaborativo 2D (comunicagdo sincrona, que integra chat e quadro
branco para desenho);
v" Ambiente colaborativo 3D (comunicac¢do sincrona, que integra chat e ambiente

VRML para passeio virtual).

O eixo do gerenciamento pedagdgico e administrativo permite controlar os seguintes

elementos:

Classificacdes de trabalhos e exercicios;
Trabalhos e exercicios desenvolvidos;
Historico de conteudos visitados;

Numero de participacGes em féruns e chats;
Grupos de trabalho;

Publicacdo de notas e histérico de cursos;
Sistema de acessos e pagamentos;

Calendario de cursos e controlo de atividades;

NS N N N N N NN

Criacdo de cursos.
Por fim, o quarto eixo permite:

v" Editar online conteidos em HTML, bem como wikis;
v Relatédrio da resolucdo de atividades;

v Consultar tarefas e problemas;
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v’ Aplicativos especificos.

Gouldo e Henriques (2015, p. 27-28) referem que “(...) os ambientes virtuais de
aprendizagem colocam-nos perante um modelo pedagdgico mais centrado nos processos
de investigagdo caraterizados por: modelo diddtico centrado no aprendente, com as
consequentes alteragbes nas suas competéncias; alteragdo do papel do professor;

possibilidade de aprendizagem em rede, sincrona e assincronamente.”.

Dada a diferenca metodolégica dos AVA, existe uma necessidade de alteracdo de
mentalidades e de praticas. Gouldo e Henriques (2015) referem que os formadores tém
novas funcoes atribuidas. Mais do que transmitir conhecimento, o formador deve guiar o
processo de aprendizagem do formando, garantindo o desenvolvimento das suas

capacidades, nomeadamente de aprender a aprender.

Neste sentido, o formador deve planificar e estruturar o processo formativo de uma
forma aberta e flexivel, permitindo diferentes abordagens, com o apoio de conteludos
didaticos interativos, motivadores e atuais. Para que tal aconteca, o formador deve
utilizar metodologias interativas e cooperativas, ativando varios canais de comunicacgao.
“O docente deve acompanhar, motivar, dialogar, ser lider e mediador, fomentando e

mediando uma interac¢do humana positiva” (Gouldo e Henriques, 2015, p. 28-29).

A fim de responder as necessidades atuais sdo, assim, necessarias varias mudangas no
papel dos formadores. Gouldo e Henriques (2005) propéem um conjunto de carateristicas

fundamentais que os eformadores devem possuir.

O eformador deve ser criativo, respeitando a diversidade dos formandos e tirando o
maximo partido dessa heterogeneidade, proporcionando caminhos diversificados e que
respondam as necessidades individuais dos mesmos. Deve incentivar, motivar, dinamizar

e monitorizar as aprendizagens, promovendo a comunicacdo através de varios canais.

O eformador deve ser moderador, nas relagdes inter e intrapessoais. Deve igualmente ser

um bom auto e hétero-avaliador de conteldos e desempenhos.

O eformador deve servir de suporte e estimulo aos eformandos, regulando,

monitorizando e encaminhando emocgdes e atitudes.
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Segundo Gouldo e Henriques (2005, p. 30), nos eformadores “(...) recaem, pois as fun¢oes
de motivador, dinamizador dos grupos e das intera¢des, avaliador de aprendizagens e de

recursos.”.

De facto, é dificil gerir todas estas responsabilidades quando se trata de ensino a
distancia, contudo as mais-valias sdo imensas. O eformador deve, acima de tudo,
privilegiar o feedback regular e continuo. Aretio (2002, p. 116) defende que “(...) la
eficacia y eficiéncia de las instituciones educativas dependem en gran parte de la

formacion, capacidades y actitudes de sus docentes.”.

Contudo, para que se mantenha competente, o eformador deve-se munir das
ferramentas necessarias e atualizar-se continuamente e sempre que sentir
necessidade, tanto a nivel pedagdgico, como técnico, social e/ou como
organizacional. Para manter a atualidade de conhecimentos, praticas, recursos,
o docente deve reciclar-se continuamente, nas matérias e na pedagogia,
através de investigacdo e da reflexdo sobre a sua pratica, tanto sozinho, como
acompanhado por outros docentes. Estar sempre atento a pertinéncia dos
conteldos, dos planos curriculares e da bibliografia de referéncia. (Gouldo e
Henriques, 2015, p. 30)

Neste sentido, segundo Gouldo e Henriques (2015), podemos repartir as competéncias e
responsabilidades funcionais dos eformadores em quatro dreas®®.

Tabela 1.5 — Areas de responsabilidade do eformador

ATRIBUTOS DE UM EFORMADOR

Area Pedagdgica Animador, dinamizador, moderador, facilitador, comunicador, lider e
motivador.

Area Social Criador de ambientes positivos e amigaveis que fortalegam as interagGes e os
trabalhos colaborativos.

Area Técnica Conhecedor e manipulador das TIC

Area Organizacional Planificador e Decisor da agenda, dos objetivos, das avaliagbes das matérias
por que é responsavel.

(Gouldo e Henriques, 2015)
J4 no que diz respeito aos formandos, Faria e Cabrita (2007, p. 528) referem que os
Ambientes Virtuais de Aprendizagem colocam-nos “(...) em papeis significativos e de
responsabilidade, onde enfrentam problemas semelhantes aos reais, em contexto

também real ou simulado.”

18 Ver tabela 1.5 — Areas de responsabilidade do eformador (Goul3o e Henriques, 2015)
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2.4. Sistemas de Gestdo de Cursos (CMS — Course Management System)
Sistemas de Gestdo de Cursos, do inglés Course Management System (CMS), é um
aplicativo utilizado para criar, editar, gerir e publicar conteludos, sincrona e assincrona, de
forma organizada e permitindo que o mesmo seja modificado, removido e adicionado

com facilidade.

Santos (n.d., p. 3) define Sistemas de Gestdo de Cursos como “(...) sistemas que permitem
uma elevada flexibilidade de personalizagdo e de adaptabilidade. A escolha do CMS a
utilizar deverd ter em conta o conjunto de ferramentas que cada um disponibiliza e, claro

estd, que melhor respondem aos requisitos do projecto Web a implementar”.

Os CMS sao, habitualmente, utilizados para armazenar, controlar e prover documentacgao

empresarial, tal como noticias.

O autor defende que, através de um CMS, qualquer utilizador da Internet poderd gerir um
Website dinamico, mesmo que possua conhecimentos informdaticos limitados. Baseado
em outros autores — Bax e Pereira, Santos (n.d., p. 1) refere que “O conceito estruturante

do CMS é separar a gestdo de conteudos do design grdfico das pdginas”.

Os Sistemas de Gestao de Aprendizagem tém um conjunto de funcionalidades focadas no
armazenamento, distribuicdo e gestdo de conteludos de aprendizagem, de forma
progressiva e interativa, monitorizando e registando, paralelamente, o desempenho dos
formandos. A estrutura desta estratégia educativa esta desenhada de forma a dar suporte
aos formandos, para que estes construam o seu conhecimento através da discussao,
reflexdo e tomada de decisdo, onde os recursos informaticos sao mediadores do processo

de ensino aprendizagem.

Os CMS abrangem muitas funcionalidades, entre as quais: (i) gestdo de perfis e acesso
protegido; (ii) gestdo do acesso a conteudos; (iii) comunicacdo entre os varios agentes
envolvidos no processo de ensino aprendizagem; (iv) monitorizacdo de atividade e (v)

gestdo de utilizadores e gestdo de processos.

A utilizacdo de um CMS justifica-se na medida em que este tipo de sistemas inclui um

conjunto de fungdes que libertam o administrador de tarefas de programacdo e de
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estruturacdo, como a escolha de layouts e menus, por exemplo. Neste sentido, é possivel
afirmar que os CMS possuem uma grande flexibilidade de personalizagdo e de
adaptabilidade, dado o conjunto de ferramentas disponibilizadas que respondem, da

melhor forma, aos requisitos impostos pela implementacao de um projeto Web.
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CAPITULO Il | USABILIDADE

57



1. Conceito de usabilidade
Sinénimo de funcionalidade do sistema para o utilizador, usabilidade foi utilizado pela
primeira vez por Shackel (1991) para definir a aceitacdo de um produto ou de um sistema

pelo publico-alvo.

Segundo Nielsen (2003), usabilidade é o conceito que define a facilidade de utilizagcao de

um determinado produto ou servigo.

Para Smith e Mayes (1996) o conceito de usabilidade assenta em trés principios:
facilidade de aprendizagem, facilidade de utilizacdo e satisfagdo no uso do sistema pelo

utilizador.

Em 1998, a Organizac3o Internacional de Padronizacdo®® criou a norma ISO 9241-11 —
“Ergonomic requirements for office work with visual display terminals (VDTs)” — que
estabelece um conjunto de dezassete orientacGes relevantes a ter em consideracdo

aquando da aplicacdo de testes a usabilidade de um sistema.

A norma ISSO 9241-11 (I1SO, 1998) sublinha que a usabilidade permite definir até que
ponto um sistema pode ser utilizado por um grupo de utilizadores especificos, com
objetivos especificos em contextos especificos, de forma eficaz, eficiente e com satisfacao

por parte dos mesmos.

Em 2008, a norma foi revista e passou a incluir uma parte dedicada a acessibilidade dos
equipamentos e servicos das tecnologias de informacdo e comunica¢ao, onde foram
estabelecidos um conjunto de principios orientadores que permitem medir a usabilidade
de equipamentos e servicos de tecnologias de informacdo e comunicacdo (ISO 9241:20,

2008).

Rubin e Chisnel (2008) referem que para que se assegure a usabilidade de um produto
este deve obedecer a seis parametros: deve ser (til, eficiente, eficaz, agradavel de utilizar,

facil de aprender e acessivel.

Para Barnum (2011) a satisfacdo dos utilizadores &, de facto, um dos critérios mais

importantes na avaliacdo da usabilidade. A eficacia e a eficiéncia do sistema sdo, para

1% International Organization for Standardization (I0S) — www.iso.org
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este, influenciados pela percecdo de satisfacdo do utilizador. Isto é, quando o utilizador se
sente satisfeito e com interesse no sistema, os problemas relacionados com a eficacia e

com a eficiéncia acabam por ser ultrapassados.

E, neste sentido, fundamental centrar a usabilidade de um produto/sistema no utilizador
e, para isso, é importante conhecer o publico-alvo, quais os seus objetivos, que tipo de

tarefas desempenham e o que esperam do produto/sistema. (Quesenbery, 2003).

Quesenbery (2003) associa a defini¢cdo de usabilidade a cinco dimensdes — 5E’s%.

Imagem 2.1 — 5 Dimensdes da Usabilidade — 5E’s

Effective

Error
Tolerant

Engaging

(Quesenbery, 2003)

A primeira dimensdo — Effective (eficaz) — enuncia o quao completo ou preciso é o

trabalho conseguido e os objetivos alcangados.

A segunda dimensdo — Efficient (eficiente) — refere a rapidez com que o trabalho é

concluido.

A terceira dimensao — Engaging (atrativo) — fala sobre a capacidade de interacdo com o

utilizador e satisfacao dos utilizadores na sua utilizacao.

A penultima dimensdo — Error tolerant (tolerancia aos erros) — sublinha a capacidade do
sistema em prevenir a ocorréncia de erros e ajuda aos utilizadores em conseguir

recuperar facilmente dos erros ocorridos.

20 yver Imagem 2.1 - 5 Dimensdes da Usabilidade — 5E’s (Quesenbery, 2003)
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Por fim, a ultima dimensdo — Easy to learn (facilidade de aprendizagem) — refere a
capacidade do sistema em suportar tanto a orientagdo inicial como a aprendizagem

continua ao longo da sua utilizagao.

A autora sublinha a importancia de que, dependendo da situacdo, as diferentes
dimensdes assumem diferentes graus de importancia e que, sendo assim o fundamental é

saber equilibra-las.

Nielsen (1993) assinala a associacdo de usabilidade a cinco atributos: (i) Learnability
(capacidade de aprender) — a aprendizagem do sistema deve ser simples e intuitiva, para
gue o utilizador possa rapidamente obter proveito do proprio sistema; (ii) Efficiency
(eficiéncia) — a utilizacdo do sistema deve ser eficiente para que seja possivel um nivel de
produtividade alto, uma vez aprendida a sua utilizacdo; (iii) Memorability (capacidade de
memorizar) — o sistema deve ser intuitivo e facil de memorizar, para que o utilizador
possa voltar a utiliza-lo, apds um periodo de ndo utilizagdo, sem que seja necessario
aprender tudo novamente; (iv) Errors (erros) — o sistema deve ter uma taxa de erro
reduzida, para que os utilizadores cometam poucos erros durante a sua utilizagdo e, caso
os cometam, possam rapidamente recuperar dos mesmos; e (v) Satisfaction (satisfacdo) —
o sistema deve ser facil e agradavel de ser utilizado para que os utilizadores se sintam

satisfeitos e que, consequentemente, gostem dele.

Para além dos atributos referidos, Nielsen (1993) refere um conjunto de principios para
desenho de sites onde se articulam cinco elementos chave: (i) consisténcia —
posicionamento unificado das ferramentas de navegacdo; (ii) tempo de resposta —
velocidade do sistema na resposta a atividade do utilizador; (iii) mapeamento e metdaforas
— navegacdo de um ponto para outro no interior do sistema e insercdo de certas
metdforas, ex: carrinho de compras; (iv) interacdo de estilos — mensagens geradas pelo
sistema em resposta as atividades do utilizador e por fim; (v) multimédia e audiovisual —

incorporacao de multimédia no desenho do sistema.

A partir dos cinco atributos de Nielsen, Powell (2000) determina a usabilidade de um site
elaborando as seguintes questdes: (i) learnability (capacidade para aprender) — “é fdcil de

aprender a utilizar?”; (ii) rememberability (capacidade de lembrar) — “é fdcil recordar com
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se utiliza apos periodos de inatividade?”; (iii) Efficiency of use (eficiéncia de utilizacdo) —
“da muito trabalho a utilizar?”; (iv) reliability in use (confianga ao usar) — “trabalha
corretamente e permite que o utilizador desenvolva as tarefas com sucesso?” e por fim;
(v) User Satisfaction (satisfacdo do utilizador) — “fica o utilizador satisfeito com a

utilizagdo do sitio Web?".

Contudo, apesar das semelhancas, para os autores existem duas perspetivas diferentes
de analisar a usabilidade, a que Lencastre e Chaves (2007, p. 1036) chama “Os Modelos de

Powell e Nielsen”.

Powell?! (2000) distingue estre a estrutura légica e a estrutura fisica. Isto é, entre a
navegacao e consequente grau de satisfacdo do utilizador e a localizagdo da informacao.
A apresentacdo também é importante, integrando todas as questdes associadas ao

layout, interatividade, controlo, feedback e local da busca.

Imagem 2.2 — Fatores de usabilidade para Powell (2000).

Usabilidade

‘ Estrutura } [ Pesquisa J I\'avega;ﬁo} ‘ Links ’ ‘ Lavout ’ [Imeracnvidnde}

(Adaptado de Lencastre e Chaves, 2007, p. 1036)

Nielsen?? (2000) refere que a distincdo entre usability e utility é essencial. Isto é, a

distincdao entre o design e o conteudo.

Imagem 2.3 — Fatores de usabilidade para Nielsen (2000).

[I\rllllliplumliulml’ ‘ Links } ‘ T'exto ] [ Media ’

(Adaptado de Lencastre e Chaves, 2007, p. 1037)

Design

Contendo

Velocidade

)
| N

21 Ver Imagem 2.2 — Fatores de usabilidade para Powell (2000) (Adaptado de Lencastre e Chaves, 2007, p.

1036)
22 \Jer Imagem 2.3 - Fatores de usabilidade para Nielsen (2000) (Adaptado de Lencastre e Chaves, 2007, p.
1037)
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1.1. Testar a usabilidade
A usabilidade deve ser posta em pratica sob a forma de testes de avaliacdo de sites. E
fundamental avaliar a usabilidade procurando a correspondéncia com os conceitos
ilustrados. Contudo, as nog¢les de “fdcil de aprender”, “fdcil de monitorizar” ou
“satisfacdo do utilizador” sdo algo abstratas em termos de aplicacdo e validacdo. Neste

sentido, para passar da teoria a pratica é essencial que se apliguem testes validos.

Segundo Lencastre e Chaves (2007) o primeiro teste de usabilidade deve ser realizado por
peritos, sendo denominado de avaliacdo heuristica. Para Dickstein e Mills (2000, p. 143)
“a avaliagdo heuristica é um controlo sistemdtico de uma interface de utilizador para

analisar se o design estd em conformidade com a usabilidade tal como é reconhecida”

O teste seguinte deverd ser efetuado por utilizadores com carateristicas idénticas as do

publico-alvo, sendo que para Battleson et al. (2003) devem ser pelo menos cinco.

Carvalho (2004), apoia-se em Rubin (1994) para confirmar a ideia de que os testes de
usabilidade devem ser feitos ao longo do processo de desenvolvimento, mesmo na fase
de elaboracdo da interface. “Rubin (1994) considera relevante fazer testes exploratdrios e
testes de avaliagGo numa fase inicial de desenvolvimento, enquanto o teste de validagdo

deve ser realizado numa fase adiantada do processo” (Carvalho, 2000. p. 4).

Carvalho (2002) afirma que a usabilidade de um site é uma condicdo essencial para a sua

aceitacdo junto do utilizador, pelo que os testes, mais do que Uteis, sdo imprescindiveis.

Testar estd diretamente associada a no¢do de medida e resultados. Assim a usabilidade

terd necessariamente de comportar métricas na fase de testes.

As métricas de usabilidade sao utilizadas para medir o desempenho do utilizador durante
a execucdo de tarefas, permitindo a obtencdo de dados mensuraveis, pois apesar de um
protétipo ser usdvel (elemento objetivo), este poderd ndo ser agraddvel de usar

(elemento subjetivo).

Nielsen (1993) apresenta quatro métricas: (i) Taxa de Sucesso: Numero de tarefas
cumpridas com sucesso (tarefa concluida, parcialmente concluida, ndo concluida); (ii)

Tempo total despendido na execucdo de uma tarefa: Medida em segundos ou minutos
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(mesmo quando concluida com sucesso um tempo longo pode indicar um problema de
usabilidade); (iii) Taxa de Erro: Percentagem de vezes que o utilizador falha o
cumprimentos de uma tarefa e, por fim; (iv) Satisfacdo do utilizador: Mede como se sente
o utilizador relativamente a tarefa e ao seu desempenho (ex: medida numa escala de

cinco ou sete pontos).

Smith e Mayes (1996) afirmam que os testes a usabilidade devem ser realizados ao longo

de todo o desenvolvimento do projeto, reformulando-o sempre que necessario.

Neste sentido, devem ser feitos testes, que respeitem as recomendacdes estabelecidas e,

gue permitam medir e garantir a usabilidade de um sistema.

Para testar a usabilidade da plataforma de aprendizagem desenvolvida ao longo deste
projeto, foram utilizados dois métodos: (i) a avaliacdo heuristica e (ii) testes de

usabilidade com utilizadores.

1.2. A Avalia¢do Heuristica
Segundo Lencastre e Chaves (2007), o primeiro teste de usabilidade deve ser realizado

por um perito e pode ser feito através de uma avalia¢cao heuristica.

A avaliacdao heuristica € uma forma mais econdmica e pratica de avaliar a usabilidade
(Nielsen, 1995). Esta avaliacdo tem como objetivo detetar problemas na fase de

desenvolvimento da interface e corrigi-los atempadamente.

Neste método de avaliagdo, um perito especializado, segundo regras ou heuristicas
predefinidas, identifica problemas de usabilidade, fornecendo as solugdes para a

resolucao dos mesmos.

Para Nielsen (1995), a avaliacdo heuristica é uma tarefa complexa para um Unico
individuo, dado que um Uunico individuo ndo consegue captar todos os problemas de
usabilidade. Além disso, relatos de outras experiéncias comprovam que diferentes
individuos identificam diferentes problemas. Neste sentido, o autor recomenda entre trés

a cinco utilizadores, que deverao avaliar o sistema, segundo as heuristicas apresentadas.
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a) As Heuristicas de Nielsen

Nielsen (1993) definiu um conjunto de dez regras que considerava a base para dar
resposta aos principios da usabilidade, sendo conhecidas como as Heuristicas de Nielsen:
(i) Didlogo simples e natural; (ii) Falar a linguagem do utilizador; (iii) Minimizar o esforgo
de memodria do utilizador; (iv) Consisténcia; (v) Fornecer resposta/informac¢do ao
utilizador; (vi) Marcar claramente a saida; (vii) Atalhos; (viii) Mensagens de erro claras e

construtivas; (ix) Prevenir erros do utilizador e, por fim; (x) Ajuda e Documentacao.

Mais tarde, Nielsen (1995) apresenta uma lista revista das suas dez heuristicas: (i)
Visibilidade do estado do sistema; (ii) Equivaléncia entre o sistema e o mundo real; (iii)
Liberdade e controlo do utilizador; (iv) Consisténcia e padrdes; (v) Prevencao de erros; (vi)
Reconhecer em vez de lembrar; (vii) Flexibilidade e eficiéncia de uso; (viii) Design estético
e minimalista; (ix) Auxilio para o utilizador reconhecer, diagnosticar e recuperar dos erros

e, por fim; (x) Ajuda e documentacao.
Nesta fase torna-se necessario definir estas regras uma a uma (Nielsen, 1995):

H1 - Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve manter os utilizadores
permanentemente informados, através de uma resposta apropriada em tempo razoavel.
Esta informacao divide-se em temporal e espacial. O sistema deve fornecer mensagens de
progresso para tempos de espera superiores a dez segundos, simultaneamente o

utilizador deve saber onde esta e o que pode fazer a seguir.

H2 - Equivaléncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve falar a linguagem do
utilizador, com frases que sejam familiares, em vez de termos técnicos especificos. Seguir
convencdes do mundo real e fazer com que a informacdo apareca numa ordem légica e

natural.

H3 - Liberdade e controlo do utilizador: os utilizadores, por vezes, escolhem funcdes
erradamente, por isso, torna-se necessario uma clara e inequivoca “saida de
emergéncia”. O sistema deve ter um apoio para desfazer e refazer e deve possuir uma
estrutura de navegacdo clara e consistente que permita ao utilizador recuperar de erros

na mesma navegagao.

64



H4 - Consisténcia e padrdes: o utilizador ndo deve ter de se interrogar se diferentes
palavras, expressdes tém o mesmo significado. O sistema deve ter uma aparéncia que
siga convengdes. Os utilizadores ndo devem ser confundidos perante diferentes modelos

e regras de interagédo.

H5 - Prevenc¢do de erros: Prevenir erros através de um design cuidado. Por um lado,
eliminar a propensdo para as condigdes do erro e, por outro, verificar da sua possibilidade
e fornecer aos utilizadores uma opg¢ao de confirmagdao antes de se comprometer com

uma agao.

H6 - Reconhecer em vez de lembrar: Retirar a obrigacdao do utilizador memorizar,
tornando objetos, acGes e opg¢des percetiveis. Instrucdes para utilizagdo do sistema

devem ser visiveis ou facilmente recuperaveis.

H7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso: Aceleradores (invisiveis na primeira utilizacdo)
podem aumentar a velocidade de interagdao para os utilizadores experientes, nao
invalidando que o sistema possa considerar ambos, utilizadores experientes e
inexperientes. Permitir aos utilizadores adequar as agdes mais frequentes. (ex: teclas de

atalho).

H8 - Design estético e minimalista: O sistema ndo deve conter informacao irrelevante ou
raramente necessaria. Cada unidade extra de informa¢cao compete com uma unidade de

informacao relevante e diminui a sua visibilidade relativa. (ex: animagdes supérfluas).

H9 - Auxilio para o utilizador reconhecer, diagnosticar e recuperar dos erros: Mensagens
de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem cddigos) indicando o problema
com precisdo e de forma construtiva sugerindo uma solucdo. (ex: aquando de uma

pesquisa ndo sucedida, o sistema deve fornecer sugestdes).

H10 - Ajuda e documenta¢dao: Mesmo partindo do pressuposto que um sistema possa ser
utilizado sem consulta de documentacdo, esta devera estar disponivel para o caso de
futuramente ser necessaria. Este tipo de informacao deve ser facil de encontrar, deve ser
focada na necessidade do utilizador e listar de forma sucinta as medidas concretas a

realizar.
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O autor refere tratarem-se dos dez principios gerais para design de interacdo e que a
expressao “heuristicas” se entende mais como sendo regras basicas do que como linhas

orientadoras especificas de usabilidade.

1.3. Teste de usabilidade
Os testes de usabilidade com utilizadores tém como objetivo validar, neste caso, uma
plataforma de aprendizagem online, identificando possiveis problemas de usabilidade
existentes recorrendo a utilizadores que tém como fun¢do navegar pela aplicagdo,

realizando um conjunto de tarefas previamente definidas.

Rubin e Chisnel (2008) afirmam que os testes de usabilidade focam-se na observacao de
utilizadores representativos, enquanto desempenham tarefas Uteis e realistas, utilizando

o produto em analise.

Segundo os mesmos autores, para a realizacdo da avaliacdo de usabilidade com
utilizadores é necessario considerar algumas questdes importantes para o bom e realista
desenvolvimento do sistema: (i) desenvolver um conjunto de questées ou objetivos em
detrimento da formulacdo de hipdteses; (ii) convidar utilizadores que se enquadrem no
publico-alvo do sistema; (iii) criar uma representacao atual do ambiente de trabalho; (iv)
observar os utilizadores; (v) o produto deve refletir os objetivos especificos e, por fim, (vi)
o produto deve ser desenvolvido para operar no ambiente no qual os utilizadores o irdo

utilizar.

Nielsen (1998) defende que sdo apenas necessarios cinco utilizadores para encontrar 80%
dos erros de uma interface, reforcando ainda que devem ser realizados pequenos testes
ao longo do desenvolvimento da aplicacdo. A partir dos cinco utilizadores a maioria dos

erros encontrados sdo redundantes®3.

23 Ver Imagem 2.4 — Comparacdo entre o nimero de erros encontrados e o nimero de utilizadores que
realizam o teste (Nielsen, 1993)
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Imagem 2.4 — Comparagao entre o numero de erros encontrados e o nimero de utilizadores que

realizam o teste
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(Nielsen, 1993)
Durante os testes de usabilidade, o responsavel pelo desenvolvimento do sistema deve
monitorizar todo o processo, fornecendo toda a informac¢do necessaria ao bom curso dos
testes. O ideal era que esse monitor fosse alguém externo ao desenvolvimento do
sistema. Contudo, se nao for possivel, como neste projeto, o mesmo deve assumir uma

posicdo neutra para ndo interferir nos resultados dos testes.

Rubin e Chisnel (2008) definem um conjunto de carateristicas fundamentais que este
monitor deve ter, tais como: (i) estar familiarizado com aspetos fundamentais da
usabilidade; (ii) ndo precisa de ser especialista no tema, no entanto deve ser capaz de
rapidamente absorver novos conceitos de forma a interpretar os comentarios feitos pelos
utilizadores; (iii) ser empatico para com os utilizadores, de forma a que estes se sintam
confortdveis, seguros e motivados; (iv) ter boa memadria para posteriormente descrever
todo o processo; (v) saber ouvir; (vi) compreender e sentir-se confortavel com respostas
ambiguas; (vii) ser flexivel; (viii) ser paciente e manter-se atento; (ix) ter a capacidade de
filtrar e organizar comentarios; (x) bom comunicador; (xi) ser organizado e ser capaz de
coordenar todo o processo e, por fim, (xii) assumir uma posicdo neutra, ndo influenciando

as respostas.
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a) Limita¢Oes dos testes de usabilidade

Apesar dos evidentes e comprovados beneficios da utilizacdo dos testes de usabilidade,
segundo Rubin e Chisnel (2008), os testes, por si s0, ndo garantem o sucesso de uma
aplicagao. Neste sentido, os autores identificam algumas limitagbes aos testes de
usabilidade: (i) os testes de usabilidade sdo uma situagao ficticia — independentemente de
serem realizados em laboratério ou num ambiente semelhante ao real, sdo sempre uma
representacdo da realidade; (ii) os resultados dos testes ndo comprovam que a aplicagao
funciona — mesmo que os resultados obtidos sejam significativos, estes ndo provam que o
produto funciona. Estes resultados devem ser encarados como uma estatistica da
probabilidade; (iii) os participantes raramente sdo uma representacao total da populacao-
alvo — os participantes sdo apenas representativos quanto a sua capacidade de
compreender e classificar o publico-alvo e, por fim, (iv) o teste ndo é sempre a melhor
técnica a ser utilizada — ha diversas técnicas de avaliacdo da usabilidade, o ideal serd

conjuga-la com a avaliacdo heuristica.

b) Conducdo dos testes de usabilidade

Um bom planeamento dos testes de usabilidade é determinante para o sucesso dos
mesmos. Segundo Nielsen (1993), antes de iniciar um teste de usabilidade com os
utilizadores, deve ser feito um planeamento do mesmo e contemplar os seguintes
aspetos: (i) qual o objetivo do teste: o que se pretende alcancar?; (ii) onde e quando ira
decorrer o teste?; (iii) quanto tempo estd previsto para a realizagcdo de cada sessdo?; (iv)
gue tipo de equipamentos e softwares sdo necessarios?; (v) quem sera o monitor?; (vi)
guantos utilizadores serdo necessarios e quais as suas carateristicas?; (vii) que tarefas os
utilizadores irdo executar?; (viii) que critérios serdo utilizados para definir o término de
uma tarefa por parte do utilizador?; (ix) que tipo de ajudas serdo disponibilizadas aos
utilizadores?; (x) que tipo de ajudas pode o monitor fornecer aos utilizadores?; (xi) que
tipo de informacdo sera recolhida e como serd analisada? e, por fim, (xii) quais serdo os

critérios para definir a interface um sucesso?.
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Baseando-se nos aspetos definidos por Nielsen, Pearrow (2007), criou um conjunto de
passos que devem ser seguidos durante um planeamento dos testes de usabilidade: (i)
funcdo: especificar as funcdes da aplicacdo a ser avaliada; (ii) especificacdo do problema:
quais as questdes as quais os utilizadores deverdo responder durante os testes; (iii) perfil
dos utilizadores: carateristicas dos utilizadores; (iv) metodologia: estruturacdo dos passos
a executar durante os testes; (v) ambiente do local e recursos necessarios: onde serdo
realizados os testes e que equipamentos serdo necessarios; (vi) medidas de avaliacdo:
critérios de avaliacdo das tarefas concluidas; (vii) tarefas: definicao das tarefas e realizar
durante os testes; (viii) resultados: como serdo recolhidos e sistematizados os resultados
dos testes; (ix) discussdo: como serdo apresentados os resultados dos testes aos restantes
elementos da equipa e, por fim, (x) recomendacgées: que recomendacgdes de alteracdo sao

sugeridas.
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CAPITULO lll | METODOLOGIA DE INVESTIGACAO
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1. Development Research
Segundo Lencastre (2012), os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) foram
essenciais para o desenvolvimento de novas oportunidades no processo de ensino

aprendizagem.

O autor refere que o desenvolvimento de um AVA deve ter em consideragao diversos
fatores, como o contexto, o publico-alvo, entre outros. Assim sendo, para que exista uma
boa experiéncia didatica e pedagdgica é essencial que se envolvam os formandos, tenha-
se em consideracdo as necessidades dos mesmos, que se otimize o tempo de

aprendizagem e se promova uma pratica significativa.

Tal como Lencastre (2012) refere, construir espacos de educac¢do online ndao passa pela
transferéncia dos conteudos utilizados na modalidade presencial para o AVA. Desta
forma, o AVA passa a ser um “repositério de informacdao” e ndo um espaco de interacgao,

partilha, colaboracao e de aprendizagem.

Neste sentido, surge a Development Research como uma metodologia para o

desenvolvimento de Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

A metodologia de investigacdo Development Research consiste “(...) the systematic study
of designing, developing and evaluating instructional programs, processes and products
that must meet the criteria of internal consistency and effecttiveness.” (Lencastre, 2012,

p. 45-46).

A traducdo literal da expressao permite que se obtenha, de forma literal, o significado da
metodologia supracitada. Development significa desenvolvimento e Research, pesquisa.
Trata-se, portanto, de uma pesquisa que da lugar ao desenvolvimento, que por si gerard
nova pesquisa e, consequente, desenvolvimento. Este processo ocorre de forma sistémica

conforme referido.

Desta forma, o processo de desenho, desenvolvimento e avaliagdo de um AVA sdo reflexo
do trabalho de pesquisa e desenvolvimento. E, de facto, possivel afirmar que a pesquisa e

o desenvolvimento funcionam como processos complementares que se alimentam
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mutuamente, enriguecendo o processo de aplicacdo ou protdtipo de ensino

aprendizagem.

Nos processos de investiga¢dao tradicionais e existe uma lacuna entre a investigagao e a
pratica, “(...) ou porque a teoria é muito abstrata para guiar a prdtica, ou porque a prdtica

carece de uma teoria adequada que possa seguir.” (Lencastre, 2012, p. 46).

Neste sentido, Development Research preenche a lacuna existente, com recurso ao ciclo
de pesquisa e desenvolvimento referenciado. “Este tipo de metodologias de
desenvolvimento propdée uma nova abordagem do trabalho cientifico e uma nova

articulagdo entre teoria e prdtica (...)” (Lencastre, 2012, p.46).

A Development Research ambiciona contribuir diretamente no processo de tomada de
decisdo, durante o desenvolvimento do AVA, fornecendo informagdo que permita
melhorar simultaneamente o seu préprio desenvolvimento e dotd-lo de capacidades para

eventuais futuras situacdes.

Criar um AVA motivador e enriquecedor é um desafio. Allen (2006) indica como critério
de avaliacdo para um AVA, a criacdo de um successive approximation, ou seja, sistema
gue permita a constante experimentacdo e apreciacdo no processo de desenho e
desenvolvimento. Por outro lado, a implementacdo de boas praticas educativas precisa
de um referencial metodolégico que ligue a teoria e a pratica. E, neste contexto, que
surge, a necessidade de se aplicarem processos de investigacdo, como Development

Research.

Lencastre (2012, p. 47-48) afirma que Van Den Akker e Plomp definem Development
Research a partir de dois propdsitos fundamentais: “(...) (i) suportar o desenvolvimento de
produtos prototipicos, incluindo dados empiricos sobre a sua efectividade (...) (ii) avancar

com direcgbes e indica¢des metodologicas para o design e a avaliagdo desses produtos.”

O knowledge growth, contributo cientifico, é tdo importante como a product
improvement, contribuicdo pratica. Neste sentido, Van Den Akker (1999) integra quatro
fases do processo, de igual relevancia: (i) Preliminary Investigation ou Investigacao

Preliminar; (ii) Theoretical Embedding ou Incorporacdo Tedrica; (iii) Empical Testing ou
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Testes Empiricos e (IV) Documentation ou Documentacdo, andlise e reflexdo sobre o

processo e resultados.

Para Lencastre (2012), na Investigagdo Preliminar ocorre a revisdao de literatura, a
consulta a especialistas, a andlise de propostas promissoras para estudos relacionados e

estudos de caso de praticas correntes.

Na Incorporagéo Tedrica aplica-se o conhecimento do estado da arte em articulagdo com
as opgoes tedricas do desenho. Surge, entdo, a necessidade de uma avaliacao heuristica,

guer em relacdo a tecnologia quer aos conteudos.

Os Testes Empiricos traduzem-se no desenvolvimento de uma solu¢gdao acompanhada por

avaliagdo com um grupo de utilizadores semelhantes aos finais.

Por fim, a Documentacdo, Andlise e Reflexdo sobre o processo e resultados resulta da

analise e reflexdo, que permite monitorizar e avaliar todas as fases do desenvolvimento.

2. Modelo ADDIE

ADDIE, acréonimo de Analysis, Design, Development, Implentation e Evaluation (ADDIA —
Analise, Desenho, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliacdo), é um modelo de
desenho para Instrucional Design. Este modelo pode ser aplicado a concecdo de AVA,
baseando-se numa filosofia de instru¢ao centrada no aluno, ao contrario da tradicional,

centrado no professor (Capitdo e Lima, 2003).

Na tabela?* seguinte, apresenta-se um resumo, com base na esquematizacdo feita por
Capitdo e Lima (2003), onde os autores associam um conjunto de atividades a cada uma

das fases referidas.

24 Ver tabela 3.1 — Fases e Atividades ADDIE (Capitdo e Lima, 2003).
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Tabela 3.1 - Fases e Atividades ADDIE
Modelo ADDIE

Fases Atividades
Analise Andlise ao contexto de aprendizagem;
Analise ao publico-alvo;
Analise as tarefas;
Andlise as restrigdes (custos, recursos, data de execucdo, etc.).
Desenho Especificacdo dos objetivos da instrugao;
Defini¢do do curriculo;
Definicdo das estratégias de ensino e motivacao;
Selegao de fontes de informagao;
Defini¢do da Avaliagao;
Defini¢do da interface;
Integragdo de tecnologias de comunicagao.

Desenvolvimento Producdo do e-curso.

Implementagdo Distribuicdo do e-curso através da internet, intranet ou suportes
magnéticos ou opticos.

Avaliagao Formativa;
Sumativa.

(Capitdo e Lima, 2003)

McGriff (2000) refere que estas fases, por vezes, se sobrepdem e podem estar
interligadas. Contudo, elas oferecem uma dinamica e orientacdao flexivel para um
desenvolvimento eficiente e eficaz da instrucdo. De forma esquematizada®®, o autor, faz

corresponder as tarefas de cada fase, aos respetivos outputs.

Tabela 3.2 — Fases, Tarefas e Outputs ADDIE

Modelo ADDIE
Analise | O processo que define o que é para ser aprendido.
Tarefas Outputs
Avaliagdo das necessidades; Perfil do formando;
Identificagdo da problematica; Descrigao das limitagdes;
Analise de tarefas. Necessidades, especificar a problematica;

Analise das tarefas.
Desenho | O processo que define como deve ser aprendido.

Tarefas Outputs

Escrever objetivos; Objetivos mensuraveis;
Desenvolver itens de teste; Estratégia educacional;
Instrugdes da planificagdo: Especificacbes do protétipo.

Identificacdo de recursos.
Desenvolvimento | O processo de criagdo e produgdo dos materiais.

Tarefas Outputs
Trabalhar com os produtores; Guido, argumento;

Desenvolver cronograma, fluxograma e | Exercicios;

%5 Ver Tabela 3.2 — Fases, Tarefas e Outputs ADDIE (McGriff, 2000).
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Modelo ADDIE
programa. ‘ Instrugdes assistidas por computador.
Implementagdo | O processo de instalar o projecto em contexto real.
Tarefas Outputs
Formacdo de Formadores; Comentarios dos formandos, dados.
Testes.
Avaliacdo | O processo de determinar a adequacdo da instrugdo.
Tarefas Outputs
Registar dados de tempo; Recomendacdes;
Interpretar resultados dos testes; Relatério de projeto;
Avaliar recém-formados; Revisdo do protétipo.
Rever as atividades.

(McGriff, 2000).

3. Métodos e Técnicas de recolha de dados
Lencastre (2012) afirma que a Development Research utiliza os mesmos instrumentos,
métodos e técnicas de recolha de dados que as abordagens empiricas tradicionais de

investigacdao quantitativa e qualitativa.

Ao longo do estudo foram utilizados varios métodos e técnicas?® de recolha de dados, tais

como:
Tabela 3.3 — Métodos e Técnicas para recolha de dados
Métodos Técnicas
Avaliacdo Heuristica Walkthrough e Questionario.
Inquérito Questionario.

(Carvalho 2001)

3.1. Avaliacao Heuristica

a) Walkthrough

A técnica Walkthrough é uma forma de realizar a avaliacdo heuristica de um protétipo e
consiste em convidar um perito a navegar pelo sistema, apontando os pontos fortes e os
pontos a melhorar, bem como sugestdes de melhoria. O perito deve saber bem qual é o
seu papel e deve ter ao seu dispor uma grelha onde ird registar as suas observagoes e

sugestodes.

26 Ver Tabela 3.3 — Métodos e Técnicas para recolha de dados (Carvalho 2001)
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b) Questionario aos peritos

A medida que navega pelo protétipo, o perito vai avaliar o mesmo de acordo com um
conjunto de heuristicas previamente definidas pelo investigador. Como auxiliar para

registar observagdes e sugestdes, deve-se recorrer a um inquérito por questiondrio.

Este instrumento deve servir como um guia, fazendo com que todos os aspetos sdo

analisados e, desta forma, garantindo a usabilidade do protétipo.

O investigador pode optar por criar um questiondrio de raiz ou adaptar um questionario
ja existente, como por exemplo o “Heuristic Evaluation — Asystem Checklist”?’. Contudo,
independentemente da sua escolha, esta deve ser validada por um perito especializado,

antes da sua implementacao.

3.2. Inquéritos

a) Questionarios

Para a realizacdo do teste de usabilidade pode-se recorrer a um inquérito por
guestionario. Este é um instrumento bastante utilizado na investigacdo quantitativa.
Aplicado, habitualmente, a um grupo representativo de uma populagdo, é constituido por
um conjunto de questdes previamente estruturadas e detalhadamente planeadas, com o

intuito de avaliar atitudes, opinides e preferéncias.

As respostas sdo pré-codificadas para que os utilizadores obrigatoriamente escolham uma

das respostas entre as que lhe sdo propostas, facilitando assim a andlise.

Na elaborac¢do das questdes ha que ter em consideracao que as questdes devem permitir
obter as respostas colocadas pelo problema da investigacdo em estudo. Neste sentido, é
crucial ter em consideracdo um conjunto de fatores que garantam a sua correta
construcdo e consequente recolha de dados validos, tais como: (i) habilitacdes dos
utilizadores; (ii) apresentar de forma clara e simples o tema em estudo; (iii) deve ser

utilizada uma linguagem simples e cuidada, evitando questdes ambiguas, intrusivas e/ou

27 “Heuristic Evaluation — Asystem Checklist” é um questiondrio, desenvolvido pela Xerox, tendo por base as
Heuristicas de Nielsen.
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que originem diferentes interpretacdes; (iv) as questdes devem estar apresentas numa
sequéncia ldgica; (v) garantir que a lista de respostas possiveis cobre efetivamente todas

as possibilidades.

Segundo Amaro, Povoa e Macedo (2009, p.4), as questdes devem ser desenvolvidas

segundo trés principios basicos: (i) clareza; (ii) coeréncia e (iii) neutralidade.

A escolha dos métodos e técnicas supracitados estd relacionada com os objetivos
tracados, com o niumero e tipo da amostra disponivel e, essencialmente, com a fase de

desenvolvimento do protétipo.

Neste sentido, foi considerado que a melhor forma de avaliar a usabilidade de um
protétipo é através da avaliacdo heuristica em parceria com a avaliacdo da usabilidade

junto de potenciais utilizadores.

4. Opgoes Metodoladgicas
O desenvolvimento deste projeto foi baseado numa metodologia de investigacao
alicercada no modelo Development Research, onde foram integradas as fases de

desenvolvimento ADDIE.

Para iniciar a estruturacao e elaboracdo do protétipo para uma solu¢cdo de ensino
aprendizagem online (especificamente, a plataforma de aprendizagem moodle), foi
necessario convidar um grupo de individuos dispostos a colaborar como utilizadores e
ajudar a sua implementacgdo. Esse grupo funcionou como uma amostra do universo de

utilizadores.

O estado de arte e o estudo de praticas correntes apresentadas nos primeiros dois
capitulos enquadra-se na investigacao preliminar associada a Development Research e a
primeira fase do modelo ADDIE (Andlise), que inclui a caraterizacdo do grupo de
utilizadores. Para tal, convidaram-se alguns profissionais de empresas que cooperantes,

no que diz respeito a formacao.
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A segunda fase do modelo ADDIE (Desenho) associada a Development Research implicou
a recolha de dados com base no modelo de avaliagdo heuristica e a técnica de

guestiondrio, com recurso a trés peritos.

A terceira fase do modelo ADDIE (Desenvolvimento), associada aos testes empiricos do
modelo Development Research, corresponde a avaliagdo heuristica com recurso a técnica

de questiondrio, com um grupo de cinco utilizadores.

A implementacdo estd em curso, embora os mddulos estejam incompletos, devido ao

moroso desenvolvimento de conteldos pedagégicos multimédia.

Por fim, a fase de avaliagdo do modelo ADDIE é transversal, pois encontra-se presente ao

longo de todo o processo e ndo apenas durante o desenvolvimento.
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CAPITULO IV | Apresentagio e Andlise dos Resultados: Desenvolvimento do Protétipo
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1. Caraterizacao do Publico-Alvo

Em primeiro lugar, é fulcral definir o perfil de formando em contexto online,
relativamente aos elementos que constituem a amostra. Neste sentido, cada um destes
utilizadores foi convidado a responder a um inquérito?® implementado numa plataforma

de construcdo de questionarios.

0 link? foi enviado aos cinco elementos da amostra via email. Apds todos submeterem as

suas respostas, procedeu-se a analise dos resultados.

Neste sentido, foi possivel apurar que o grupo se enquadra numa faixa etaria3® superior
aos 25 anos, que se justifica por serem todos profissionais de empresas parceiras. No que
diz respeito a caracterizacdo por género3! estd equilibrada, contudo predomina o género

masculino.

Grafico 4.1 - Idade Grafico 4.2 - Género

3
3
2
1 1

Menos de 25 Entre25a35 Entre 36 245 Mais de 45 anos
anos anos anos

Feminino Masculino

No que diz respeito a formacdo, todos os elementos possuem habilitacdes literarias

superiores®? e a maioria tem formac3o especifica na drea das TIC3.

2 \er anexo 1.

2 0 link para o questionério ndo esta disponivel, pois, para que n3o houvesse adulteracdo de resultados, o
mesmo ficou apenas disponivel por um periodo limitado de tempo. Contudo, é possivel consultar o
contetido do mesmo no anexo 1.

30 ver Gréfico 4.1 — Idade.

31 ver Gréfico 4.2 — Género.

32 Ver Gréfico 4.3 — Habilitacdes Literarias.

33 Ver Gréfico 4.4 — Formac3o especifica na area das TIC.
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Grafico 4.3 — Habilitagdes Literarias Gréfico 4.4 — Formacao especifica
3 na area das TIC

0 0 0

122 ano Licenciatura Mestrado  Doutoramento Outro Sim N3o

Todos os elementos da amostra revelam facilidade na utilizacdo da internet34, bem como
facilidade na utilizagdo de computadores®. E importante referir que estes fatores sdo

pré-requisitos essenciais para as suas tarefas profissionais didrias.

Grafico 4.5 — Facilidade na

iyaes Grafico 4.6 — Relagdo com os computadores
utilizagdo da Internet 2 ¢ P

5

0
0 0
Sim Ndo
Usa com facilidade Restringe-se apenas as Tem que pedir ajuda para
tarefas necessarias relizar as tarefas

A gestdo do tempo de estudo3® é
fundamental no contexto de elLearning. Nesta amostra podemos verificar que os

elementos se dividem por diferentes formas de gestao.

34 Ver Gréfico 4.5 — Facilidade na utilizagdo da Internet.
35 Ver Gréfico 4.6 — Relagdo com os computadores.
36 Ver Gréfico 4.7 — Preparac3o do tempo de estudo.
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Grafico 4.7 — Preparacao do tempo de estudo
2 2

1

I

Faz um plano de estudo e Lé os conteudos e seleciona Seleciona os conteidos em
elabora um cronograma para  sempre o que tem mais qgue tem mais facilidade
cumpri-lo dificuldades

No que diz respeito a utilizacdo da internet como meio de estudo3’, a maioria da amostra
divide o seu tempo entre a consulta de paginas referentes a conteddos que necessita, a

resposta a emails e a participacdo em redes sociais.

Gréfico 4.8 — Quando recorre a internet com o objetivo de estudar

3

0

Restringe-se apenas as Divide o tempo coma Fazo Login nas redes N&o tem o habito de

paginas relativas aos  resposta a emails e sociais mas da consultar a internet
contetdos com a participagdo em prioridade a consulta com o objetivo de
redes sociais de conteudos estudar

O tempo de estudo3® é gerido maioritariamente consoante a oportunidade que

condiciona o tempo ou pelas datas das avaliagdes.

Grafico 4.9 — Gestdo do tempo de estudo

3

0 0

Estabelece uma rotina Estuda quando tem Estuda de acordo com Estuda quando
diaria ou semanal oportunidade a data das avaliagGes consegue reservar
algum tempo, no
meio da rotina diaria

37 Ver Gréfico 4.8 — Quando recorre a internet com o objetivo de estudar.
38 Ver Gréfico 4.9 — Gestdo do tempo de estudo.
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Quando surgem dividas e o tutor n3o estd disponivel para ajudar3®, os formandos

comportam-se de diferentes formas. Sendo que apenas um dos elementos refere que

espera pela ajuda do tutor.

Grafico 4.10 — Reacdo perante a indisponibilidade imediata do tutor

2 2

1

B

Pesquisa possiveis respostas e Tenta contornar a questdo e Espera até que o tutor esteja
depois procura ajuda do tutor encontrar solugGes alternativas disponivel para o ajudar.
ao problema

A atitude dos formandos*® n3o é linear. H& formandos que referem procurar novas
referéncias e procuram partilha-las com os colegas, hd outros que se limitam aos assuntos

do seu interesse e, por fim, hd formandos que se limitam as referéncias abordadas pelos

restantes.

Grafico 4.11 — Atitude dos Formandos

1

Procura referéncias e partilha- Limita-se aquilo que o tutore Apenas contribui com novas
as com colegas e com o tutor os colegas abordam referéncias se o tema é do seu
interesse

Por fim, no que diz respeito a leitura*!, o comportamento das respostas também ndo é

linear. Alguns elementos da amostra tém habitos de leitura, enquanto outros nem tanto

e, |é por obrigacao.

39 Ver Gréfico 4.10 - Reac3o perante a indisponibilidade imediata do tutor.
40 Ver Grafico 4.11 — Atitude dos Formandos.
41 Gréafico 4.12 — Atitude perante a leitura.
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Grafico 4.12 — Atitude perante a leitura

1

Gosta de ler e considera que Nado gostadelereséofaz Costuma ler, mas ndo tém
é uma forma eficiente de se quando é necessario muito tempo para dedicar a
estudar leitura

2. Desenho do Protétipo

O desenvolvimento de um protdtipo, de uma plataforma de aprendizagem online, esta
associado, logo a partida, a uma série de questdes relacionadas com tecnologia,
programac¢ao, alojamento, entre outras. Contudo, colocam-se outras questdes como a

navegabilidade, comunicacdo e a pedagogia.

Colocar um documento em formato tradicional numa plataforma de eLearning pode ser
rapido, contudo ndo eficaz, pois ndo responde ao paradigma das tecnologias de

informacdo e comunicacdo, espalhadas nos capitulos anteriores.

Neste sentido, e como supracitado anteriormente, recorreu-se a solugdo Moodle que

responde a todos os critérios impostos por um curso em elLearning.

2.1. Planificagdo da Formacao
O curso implementado designa-se por Formacdo de eFormadores e foi planificado

segundo a seguinte estrutura:

I. Introducao

II. Mddulo 1 | A Formagdao em Ambiente de eLearning

[Il. MAdulo 2 | Tutoria Online: Orientar e Dinamizar grupos em eLearning
IV.Mddulo 3 | Concecdo de Recursos e Conteudos para eLearning

V. Médulo 4 | A Avaliagdo no elLearning

VI. Avaliacdo da Formacdao
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Contudo, para efeitos de avaliagdo no dambito do presente projeto apenas os dois

primeiros tépicos foram desenvolvidos, pois considerou-se que era suficiente para validar

a navegabilidade, usabilidade e funcionalidade coerente segundo o apresentado nos

capitulos anteriores.

Neste sentido, os dois primeiros tdpicos estruturam-se da seguinte forma:

Introdugao

A.

A.
B.

Manual de Apoio ao Formando sobre a Plataforma (formas de acesso,

perguntas frequentes, submissdo de trabalhos, participacao em féruns, etc);

. Manual de Apoio ao Formando sobre a Formacdao (Programa da Formacao,

Objetivos, publico-alvo, cronograma, metodologia, avaliacao);

. Féruns de Boas-Vindas e Helpdesk Técnico.

. Mddulo 1 | A Formagdao em Ambiente de eLearning

Plano de Atividades do Mddulo [;
Conteudo Multimédia (com as temdticas Os Desafios do elearning;
Componentes, Tecnologias e Modelos de elLearning; Os Tipos de Conteldos de

elLearning);

. Participagao no Sessao Sincrona sobre os Desafios do eLearning;

. Participacdo no Férum de Discussdo sobre o tema Tecnologias e Modelos de

elearning, na Pagina de Facebook do Curso;
Participacdo no Blog do Curso, colocando um Post acerca do tema Os Tipos de

Conteudos de eLearning.

2.2. Ambiente de Aprendizagem Online

A plataforma de aprendizagem online esta disponivel em http://itworks.ddns.net:9000 e

para se autenticar, o utilizador deve clicar no botdo Login que se encontra no canto

superior direito.

Quando o utilizador acede a plataforma e faz o seu Login tem de imediato acesso a um

Guia Multimédia sobre a Plataforma. Este guia permite uma aprendizagem mais rapida
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sobre a navegacdo na plataforma, levando assim a que a prioridade se centre nas

aprendizagens.

A autenticacdo na plataforma®? é obrigatéria para qualquer que seja a tarefa do
formando. Quando inscrito numa formacdo pela primeira vez, a entidade fornece ao

utilizador um login e password, para que o mesmo possa aceder a plataforma de

aprendizagem.

Imagem 4.1 — Autenticacdo na plataforma de aprendizagem online

O utilizador tem a possibilidade de editar o seu perfil*3, colocando informacdes
biograficas, fotografia, interesses, bem como escolhendo configura¢des de privacidade,
notificacdes, preferéncias, entre outros.

Imagem 4.2 — Edigdo do perfil do utilizador

Fortugus - Portugal (o =

Editar perfil

otografia do utilizador

Nomes adicionais

Interesses

Opcional

O utilizador tem ainda acesso ao catalogo de cursos disponiveis, bem como a lista de

cursos que ja frequentou e que frequenta atualmente.

42 Ver Imagem 4.1 - Autenticac3o na plataforma de aprendizagem online.
4 Ver Imagem 4.2 - Edicdo do perfil do utilizador.
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Dado o publico-alvo, a plataforma encontra-se disponivel em Portugués e em Inglés.
Contudo nem tudo estd disponivel em ambas as linguas. Os comandos gerais da
plataforma estdo disponiveis nas duas linguas e os comandos/conteddos de cada curso

estdo traduzidos consoante o publico-alvo.

2.3. Upload de Conteudos
Como referido, a formacdo em especifico apenas dispde de dois tépicos desenvolvidos. O
Moodle permite a categorizacdo de cada um dos mddulos em tdpicos e esses topicos

podem ser divididos em subtdpicos, facilitando leitura e navegacao dos formandos.

O Upload de conteudos é acessivel e imediato, sendo possivel a edicdo a qualquer

instante.

Esta solucdo é muito interessante pois permite o upload de conteddos* em vdrios
formatos, como por exemplo, PDF, SCORM, MP4, JPEG, PNG e, inclusivamente links para

paginas exteriores.

A plataforma permite, igualmente, a criagcdo de questionarios com inumeras
possibilidades de perguntas, como por exemplo Verdadeiro-Falso, correspondéncia,
escolha multipla, desenvolvimento ou Drag and Drop.

Imagem 4.3 — Formatos de conteudos disponiveis para Upload

ATIMIDADES

Base de cados RECURSOS
o Chat
Ficheiro
1 Feramenta extema
Férum :
l Livro

§ Glossario
T nquérits I ; =
¥ Pacote IMS

inguérito predefinido

Liggo Pagina
8 Pacots scORM
Sondagem Pasta
o Teste
Separador
o Traaiho
IF wa
URL
J Workshop

4 Ver Imagem 4.3 — Formatos de contetidos disponiveis para Upload.
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3. O Curso Eformador
E importante ressalvar que os conteldos da formacdo n3o estdo prontos para ser
utilizados, pois o importante era verificar e validar a estrutura de navegagdo e o

paradigma comunicacional.

A estrutura do curso® permite que o formando visualize o mddulo onde esta, os
anteriores e os seguintes. Esta opc¢do foi tomada para que o formando possa ter uma
visdo abrangente do ponto exato onde se encontra. Contudo, é importante sublinhar que,
embora o formando tenha acesso aos contelddos dos médulos anteriores, ndo tem acesso

aos conteudos dos médulos que ainda ndo estdo abertos.

Imagem 4.4 — Estrutura do curso

Painel do utilizador » Disciplinas » FEF
l. Introducdo

L -
M Manual de Apoic ac Forma sobre a Plataforma

t Manual de Apoio a0 Formando sobre @ Formacao
Forum de Boas Vindas

Helpdesk Tecnico

A Formacéo em Ambiente de eLearning

B Plano de Atividades do Médulo 1

Multimedia 1

% S

B Sessio Sincrona Skype
Facebook - Pagina do Curso

Blog - Pagina do Curso

Tutoria Online: Orientar e Dinamizar grupos em eLearning

Concecdo de Recursos e Contelidos para eLearning

A Avaliagdo no eLearning

Avaliagdo da Formacgé&o

4 Ver Imagem 4.4 — Estrutura do Curso.
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3.1. Avaliagdo Heuristica pelos peritos
Com base no enquadramento tedrico apresentado nos capitulos anteriores, é
fundamental testar a usabilidade da Formacdao de eFormadores alojada na plataforma de

aprendizagem Moodle.

Para proceder a validacdo e verificacdo referida foi utilizado um teste adaptado baseado
nas heuristicas de Nielsen®®. O teste apenas contempla os pontos 1 a 8, dispensando a

utilizacdo dos pontos 9 e 10.

Os trés peritos escolhidos para efetuarem a avaliagcdo sdo: (i) Perito 1 — Mestre em
Multimédia e Doutorado em Ciéncias da Educacdo; (ii) Perito 2 — Pds-Graduado em
Tecnologias Digitais e Mestre em Ciéncias da Educacdo e, por fim (iii) Perito 3 — Mestre

em Tecnologias Digitais.

As respostas foram bastante satisfatérias®’. Sendo que n3o se verificou nenhum tépico

com duas ou trés respostas “Nao”.
Com base nas respostas dadas, foi feita a seguinte analise.

O ponto um* destinava-se a avaliar terminologias, feedback e design. Os peritos tiveram

uma opinido unanimemente positiva acerca destes temas.

Tabela 4.1 - Visibilidade do Estado do Sistema (peritos)

1. Visibilidade do Estado do Sistema Perito 1 Perito 2 | Perito 3
Cada tépico contém um titulo que descreve o contetdo? Sim Sim Sim
Ha um esquema de Design consistente em todo o curso? Sim Sim Sim
As instrugdes do Menu aparecem no mesmo local ao navegar nos Sim Sim Sim
varios Menus?

Existe feedback visual para identificar as opgGes que sdo selecionaveis? Sim Sim Sim
As terminologias dos nomes dos Mddulos sdo compreensiveis? Sim Sim Sim

O segundo ponto® corresponde a ldgica, sequéncia natural e convenc¢des culturais. As

avaliagdes foram positivas.

46 Ver Anexo 2 — Teste de avaliacdo adaptado das Heuristicas de Nielsen.
47 Ver Anexo 3 - Teste de avaliacdo adaptado das Heuristicas de Nielsen (respostas dos peritos).
48 Ver Tabela 4.1 - Visibilidade do Estado do Sistema (peritos).
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Tabela 4.2 — Equivaléncia entre o sistema e o mundo Real (peritos)

2. Equivaléncia entre o sistema e o mundo Real Perito 1 Perito2 | Perito 3
Nas sessdes, as opgdes estdo ordenadas de forma légica e devidamente Sim Sim Sim
identificadas?

Existe uma sequéncia natural entre médulos a medida que vdo sendo Sim Sim Sim
explorados?

O formato segue as convengdes culturais? Sim Sim Sim
As opgOes de interatividade encaixam-se em categorias cujos Sim Sim Sim
significados sdo logo compreendidos

Os titulos do menu estdo gramaticalmente corretos? Sim Sim Sim

O terceiro ponto®° diz respeito a liberdade de navegacdo por parte do utilizador, bem
como ao controlo sobre a atividade em curso. Neste ponto obtivemos uma resposta
negativa por parte do primeiro perito. Na altura do primeiro teste, uma parametriza¢ao
estava mal feita e por isso ndo era possivel cancelar tarefas. Contudo, antes dos outros

peritos fazerem o teste, este aspeto foi corrigido.

Tabela 4.3 — Liberdade e Controlo do utilizador (peritos)

3. Liberdade e Controlo do utilizador Perito 1 Perito 2 | Perito 3
Como o protdtipo tem varios niveis de navegagdo, existe algum Sim Sim Sim
mecanismo que permite voltar aos menus anteriores?

Os utilizadores podem cancelar tarefas que se encontrem em execugao Nao Sim Sim
em determinado momento?

Os utilizadores podem reverter com facilidade as suas a¢Ges? Sim Sim Sim

O ponto seguinte®! é referente a consisténcia e padrdes. As avaliacdes dos peritos foram

positivas.

Tabela 4.4 — Consisténcia e PadrGes (peritos)

4. Consisténcia e Padroes Perito 1 Perito2 | Perito 3
Foi evitado o uso excessivo de letras Maiusculas no protdtipo? Sim Sim Sim
Existem efeitos visuais que permitem identificar o menu ativo? Sim Sim Sim
Cada menu tem um titulo? Sim Sim Sim
As listagens das escolhas nos menus estdo dispostas verticalmente? Sim Sim Sim
As cores do protoétipo variam e combinam de forma harmoniosa? Sim Sim Sim
O movimento do cursor ao longo dos menus é consistente? Sim Sim Sim

O ponto cinco®? corresponde a prevencdo e erros. Todos os peritos consideraram as

escolhas validas.

49 Ver Tabela 4.2 — Equivaléncia entre o sistema e o mundo Real (peritos).

50 Ver Tabela 4.3 — Liberdade e Controlo do utilizador (peritos).
51 Ver Tabela 4.4 — Consisténcia e Padrdes (peritos).
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Tabela 4.5 — Prevencao e erros (peritos)

5. Prevencgao e erros Perito 1 Perito 2 Perito 3
As escolhas no menu sdo légicas? Sim Sim Sim
As escolhas no menu sdo distintivas? Sim Sim Sim
As escolhas no menu sdo mutuamente exclusivas? Sim Sim Sim

O ponto seguinte®® analisa o reconhecer em vez do lembrar. As respostas dos peritos

foram todas positivas a exce¢ao do ponto “A formatagdo do texto mostra a importéncia

dos diferentes itens no ecrd?”. Um dos peritos ndo considera que a formatacao espelhe a

importancia dos diferentes itens. Embora os outros dois peritos tenham considerado que

sim, foram tomadas medidas para contornar este obstaculo, como a utilizacdo de negrito,

tamanhos de letra diferentes, entre outros.

Tabela 4.6 — Reconhecer em vez de lembrar (peritos)

6. Reconhecer em vez de lembrar Perito 1 Perito 2 | Perito 3
Sugestdes estdo corretamente posicionadas? Sim Sim Sim
As areas de texto tém espaco livre em volta? Sim Sim Sim
Os itens estdo agrupados logicamente? Sim Sim Sim
As zonas estdo devidamente separadas? Sim Sim Sim
Os rotulos estdo proximos dos campos, mas separados pelo menos por Sim Sim Sim
um espago?

A formatacdo do texto mostra a importancia dos diferentes itens no Sim Nao Sim
ecra?

Ha um bom contraste de cores entre imagens e as cores de fundo? Sim Sim Sim

O ponto sete>* refere a flexibilidade e eficiéncia do protdtipo. Todos os peritos avaliaram

de forma positiva o mesmo.

Tabela 4.7 — Flexibilidade e eficiéncia do uso (peritos)

7. Flexibilidade e eficiéncia do uso Perito 1 Perito 2 | Perito 3
A formagdo permite um facil acesso a todos os conteudos disponiveis? Sim Sim Sim
O protodtipo permite que, com o decorrer da utilizagdo, algumas acdes Sim Sim Sim
se tornem inconscientemente automaticas para os utilizadores?

O protdtipo permite a utilizagdo por pessoas com diferentes niveis de Sim Sim Sim

experiéncia?

52 \Ver Tabela 4.5 — Prevenc3o e erros (peritos).
53 Ver Tabela 4.6 — Reconhecer em vez de lembrar (peritos).
54 Ver Tabela 4.7 — Flexibilidade e eficiéncia do uso (peritos).

91




O ultimo ponto® é referente ao design estético e minimalista do protétipo. Todos os

tépicos foram validados em unanimidade.

Tabela 4.8 — Design estético e minimalista (peritos)

8. Design estético e minimalista Perito 1 Perito 2 | Perito 3
A estrutura da formacgao é simples? Sim Sim Sim
Toda a informacgdo é necessaria? Sim Sim Sim
A informacdo esta corretamente localizada? Sim Sim Sim
A escolha das cores permite uma facil leitura? Sim Sim Sim
O tamanho da fonte da letra permite facil leitura? Sim Sim Sim
A fungdo dos icones é facilmente compreensivel? Sim Sim Sim
Os rétulos dos menus sdo suficientemente descritivos? Sim Sim Sim
O curso é esteticamente agradavel? Sim Sim Sim

3.2. Avaliagdo Heuristica pelos elementos da Amostra
Apds a validacdo dos peritos, é fornecido um acesso ao grupo de cinco utilizadores que

compdem a amostra.

Foi permitido a todos os utilizadores (U) que explorassem livremente o protétipo e foi
pedido a cada um deles que avaliasse a usabilidade do mesmo. Para isso cada um deles

respondeu ao mesmo questiondrio que foi enviado aos peritos.

Com base nas respostas dadas, foi feita a seguinte andlise>®. E de salientar que a
avaliagdo, por parte dos utilizadores, revelou-se positiva. Contudo, algumas respostas

ficaram por responder.
No ponto um®’, os utilizadores validaram a visibilidade do estado do sistema.

Tabela 4.9 - Visibilidade do Estado do Sistema (utilizadores)

1. Visibilidade do Estado do Sistema Ul u2 u3 U4 us
Cada topico contém um titulo que descreve o Sim Sim Sim Sim Sim
conteudo?

Ha um esquema de Design consistente em todo o Sim Sim Sim Sim Sim
curso?

As instrucdes do Menu aparecem no mesmo local ao Sim Sim Sim Sim Sim
navegar nos varios Menus?

Existe feedback visual para identificar as opg¢des que Sim Sim Sim Sim Sim
sdo selecionaveis?

As terminologias dos nomes dos Moddulos sdo Sim Sim Sim Sim Sim

compreensiveis?

55 Ver Tabela 4.8 - Design estético e minimalista (peritos).
56 Ver Anexo 4 - Teste de avaliacdo adaptado das Heuristicas de Nielsen (respostas dos utilizadores).
57 Ver Tabela 4.9 - Visibilidade do Estado do Sistema (utilizadores).
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No segundo ponto®®, os utilizadores validaram a Equivaléncia entre o sistema e o mundo

Real.

Tabela 4.10 — Equivaléncia entre o sistema e o mundo Real (utilizadores)
2. Equivaléncia entre o sistema e o mundo Real Ul u2 u3 U4 us
Nas sessdes, as opgles estdo ordenadas de forma légica e Sim Sim Sim Sim Sim
devidamente identificadas?
Existe uma sequéncia natural entre mddulos a medida que Sim Sim Sim Sim Sim
vao sendo explorados?
O formato segue as convengdes culturais? Sim Sim Sim Sim Sim
As opgOes de interatividade encaixam-se em categorias Sim Sim Sim Sim
cujos significados sdo logo compreendidas
Os titulos do menu estdo gramaticalmente corretos? Sim Sim Sim Sim Sim

No terceiro ponto®®, os utilizadores validaram a Liberdade e Controlo do utilizador.

Tabela 4.11 — Liberdade e Controlo do utilizador (utilizadores)

3. Liberdade e Controlo do utilizador ul u2 u3 u4 us

Como o protdtipo tem vdrios niveis de navegagdo, existe Sim Sim Sim Sim Sim
algum mecanismo que permite voltar aos menus
anteriores?

Os utilizadores podem cancelar tarefas que se encontrem Sim Sim Sim Sim
em execu¢ao em determinado momento?

Os utilizadores podem reverter com facilidade as suas Sim Sim Sim Sim Sim
acoes?

No ponto seguinte®®, os utilizadores validaram a Consisténcia e Padrdes.

Tabela 4.12 — Consisténcia e Padrdes (utilizadores)

4. Consisténcia e Padrdes Ul U2 U3 ua U5
Foi evitado o uso excessivo de letras Mailsculas no Sim Sim Sim Sim Sim
protétipo?

Existem efeitos visuais que permitem identificar o menu Sim Sim Sim Sim Sim
ativo?

Cada menu tem um titulo? Sim Sim Sim Sim Sim
As listagens das escolhas nos menus estdo dispostas Sim Sim Sim Sim
verticalmente?

As cores do protétipo variam e combinam de forma Sim Sim Sim Sim Sim
harmoniosa?

O movimento do cursor ao longo dos menus é Sim Sim Sim Sim Sim
consistente?

58 Ver Tabela 4.10 — Equivaléncia entre o sistema e o mundo Real (utilizadores)
59 Ver Tabela 4.11 — Liberdade e Controlo do utilizador (utilizadores).
60 Ver Tabela 4.12 — Consisténcia e Padrdes (utilizadores).
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No ponto cinco®?, os utilizadores validaram a Prevenc3o e Erros.

Tabela 4.13 — Prevencao e erros (utilizadores)

5. Prevengdo e erros Ul u2 u3 u4d us
As escolhas no menu sdo légicas? Sim Sim Sim Sim Sim
As escolhas no menu sdo distintivas? Sim Sim Sim Sim Sim
As escolhas no menu sdo mutuamente exclusivas? Sim Sim Sim Sim Sim

O ponto seguinte®?, os utilizadores validaram o reconhecer em vez de lembrar, de negrito,

tamanhos de letra diferentes, entre outros.

Tabela 4.14 — Reconhecer em vez de lembrar (utilizadores)

6. Reconhecer em vez de lembrar Ul u2 u3 U4 us
Sugestdes estdo corretamente posicionadas? Sim Sim Sim Sim Sim
As areas de texto tém espaco livre em volta? Sim Sim Sim Sim Sim
Os itens estdo agrupados logicamente? Sim Sim Sim Sim Sim
As zonas estdo devidamente separadas? Sim Sim Sim Sim Sim
Os roétulos estdo proximos dos campos, mas separados Sim Sim Sim Sim Sim
pelo menos por um espago?

A formatacdo do texto mostra a importancia dos Sim Sim Sim Sim
diferentes itens no ecra?

Ha um bom contraste de cores entre imagens e as cores Sim Sim Sim Sim Sim
de fundo?

No ponto sete®3, os utilizadores validaram a Flexibilidade e Eficiéncia do Uso.

Tabela 4.15 — Flexibilidade e eficiéncia do uso (utilizadores)

7. Flexibilidade e eficiéncia do uso Ul u2 u3 ua us
A formacgdo permite um fécil acesso a todos os contetdos Sim Sim Sim Sim Sim
disponiveis?

O protétipo permite que, com o decorrer da utilizagdo, Sim Sim Sim Sim Sim

algumas ag¢des se tornem inconscientemente automaticas
para os utilizadores?

O protétipo permite a utilizagdo por pessoas com Sim Sim Sim Sim Sim
diferentes niveis de experiéncia?

No ultimo ponto®, os utilizadores validaram o Design Estético e Minimalista.

61 Ver Tabela 4.13 — Prevenc3o e erros (utilizadores).

62 Ver Tabela 4.14 — Reconhecer em vez de lembrar (utilizadores).
63 Ver Tabela 4.15 — Flexibilidade e eficiéncia do uso (utilizadores).
64 Ver Tabela 4.16 - Design estético e minimalista (utilizadores).
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Tabela 4.16 — Design estético e minimalista (utilizadores)

8. Design estético e minimalista Ul U2 U3 U4 U5
A estrutura da formacgdo é simples? Sim Sim Sim Sim Sim
Toda a informagdo é necessaria? Sim Sim Sim Sim Sim
A informacgado esta corretamente localizada? Sim Sim Sim Sim Sim
A escolha das cores permite uma facil leitura? Sim Sim Sim Sim Sim
O tamanho da fonte da letra permite fdcil leitura? Sim Sim Sim Sim Sim
A fungdo dos icones é facilmente compreensivel? Sim Sim Sim Sim Sim
Os rotulos dos menus sdo suficientemente descritivos? Sim Sim Sim Sim Sim
O curso é esteticamente agradavel? Sim Sim Sim Sim Sim

3.3. Questionario de Satisfagdo dos Utilizadores
Posteriormente a aplicacdo da avaliacdo heuristica, torna-se necessario a aplicacdo de um
questiondrio de satisfacdo dos utilizadores®®, relativamente a utilizacdo da plataforma de

aprendizagem e, em especifico, da Formac¢ao de eFormadores.

O questionario utilizado foi o System Usability Scale (SUS), pois é uma ferramenta rdpida
e confidvel para avaliar a usabilidade. E composto por 10 itens com 5 opcdes de resposta

que variam numa escala entre discordo totalmente e concordo fortemente.

Este questionario foi criado por Brooke, em 1986, e é utilizado para avaliar diferentes

produtos e servicos, como hardware, software, web sites, entre outros.

Numa escala de 5 valores, podemos considerar que o nivel 3 é intermédio, os niveis 1 e 2
de discordancia e, por fim os niveis 4 e 5 de concordancia. O teste obedece a uma ldgica
antagdnica que permite detetar incongruéncias e falta de rigor por parte de quem
responde. A titulo de exemplo, o questiondrio tem duas questdes — “Gostava de usar com
frequéncia” e “Achei o curso muito complicado de usar” — que, caso o utilizador concorde

com ambas, é percetivel a falta de rigor no preenchimento do mesmo.

Analisando as respostas dadas®®, nenhum utilizador utilizou o nivel 3 como resposta. Em
suma, as respostas associadas a satisfacdo mereceram concordancia e as referentes a

insatisfacdo mereceram discordancia.

85 Ver Anexo 5 — Questiondrio de Satisfacdo da Usabilidade.
8 Ver Anexo 6 - Questionario de Satisfacdo da Usabilidade (respostas).
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4. Sintese dos Resultados

4.1. Avaliagao dos peritos
Através da analise dos trés peritos na avaliacdo heuristica, apresenta-se o seguinte

resumo®’, com base na percentagem de respostas positivas alcancadas.

Tabela 4.17 — Percentagem de respostas positivas (peritos)

Heuristicas Perguntas Positivas Percentagem
Visibilidade do estado do sistema 15 15 100%
Equivaléncia entre o sistema e o mundo real 15 15 100%
Liberdade e controlo do utilizador 9 8 88.89%
Consisténcia e padroes 18 18 100%
Prevencado e erros 9 9 100%
Reconhecer em vez de lembrar 21 20 95.24%
Flexibilidade e eficiéncia do uso 9 9 100%
Design estético e minimalista 27 27 100%
Validagdo 98.02%

O ambiente de aprendizagem online foi validado pelos peritos com a percentagem de

respostas positivas de 98.02%.

4.2. Avaliacao dos elementos da Amostra
Através da analise dos cinco utilizadores na avaliacdo heuristica, apresenta-se o seguinte

resumo®8, com base na percentagem de respostas positivas alcancadas.

Tabela 4.18 — Percentagem de respostas positivas (utilizadores)

Heuristicas Perguntas Positivas Percentagem
Visibilidade do estado do sistema 25 25 100%
Equivaléncia entre o sistema e o mundo real 25 24 96%
Liberdade e controlo do utilizador 15 14 93.33%
Consisténcia e padroes 30 29 96.67%
Prevencdo e erros 15 15 100%
Reconhecer em vez de lembrar 35 34 97.14%
Flexibilidade e eficiéncia do uso 15 15 100%
Design estético e minimalista 45 45 100%
Validagao 97.89%

57 Ver Tabela 4.17 - Percentagem de respostas positivas (peritos).
68 Ver Tabela 4.18 - Percentagem de respostas positivas (utilizadores).
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O ambiente de aprendizagem online foi validado pelos utilizadores com a percentagem de

respostas positivas de 97.89%.
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CONCLUSOES

Atualmente, ainda se encontra muita resisténcia relativa aos ambientes de aprendizagem
online por parte de formadores e formandos. Este facto é oriundo da falta de preparacao
e conhecimento das potencialidades destes ambientes, causando desmotivagdao e

promovendo experiéncias pouco enriquecedoras.

Com o acrescido ritmo de trabalho e o aumento da competitividade empresarial, surge a
necessidade de recorrer a estes ambientes para que os profissionais desenvolvam
competéncias esséncias e para que consequentemente as entidades mantenham o seu

papel ativo na sociedade atual.

Neste sentido, um dos principais objetivos deste estudo era explorar e analisar as
potencialidades do elearning e dos ambientes colaborativos na criacdo do valor

institucional.

Desenvolveu-se um ambiente de aprendizagem online para se avaliar a sua usabilidade e

o grau de satisfacao dos utilizadores membros da amostra.

Apds a revisdo do Estado de Arte sobre educacdo, educacdo a distancia, bem como

nocdes de usabilidade, iniciou-se o processo de desenvolvimento do protétipo.

Este protétipo esta alojado na plataforma de elLearning Moodle que fornece condi¢des
propicias a utilizacdo de conteudos multimédia interativos, bem como a utilizacdo de

ambientes de aprendizagem online diferentes.

A modalidade de investigacdo adotada, para o desenvolvimento deste protdtipo, foi o
modelo Development Research, onde se incorporaram as fases de desenvolvimento

ADDIE.

O desenvolvimento deste processo iniciou-se com a caraterizacdo da amostra que era
composta por um grupo de cinco utilizadores. Esta caraterizacdo permitiu concluir que
todos os membros possuem literacia digital e que tém uma relacdo harmoniosa com as

Tecnologias da Informacdo e da Comunicacgao.
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Com base nas Heuristicas de Nielsen, trés peritos, validaram a plataforma com uma taxa

de aprovacao elevada (98.02%).

Posteriormente, um grupo de cinco utilizadores foi submetido ao mesmo teste e os

resultados também foram bastante satisfatdrios (97.89%).

Por fim, apds aplicado o questionario de satisfacdo (System Usability Scale — SUS),
verificou-se que a plataforma de aprendizagem desenvolvida reunia as condi¢des
necessarias para a sua promocao e continuo desenvolvimento. Pois todas as questdes
relacionadas com a satisfagdo mereceram uma avaliagdo positiva e, todas as questdes as

guestdes relacionadas com a insatisfacdo mereceram discordancia.

A principal limitacdo associada ao projeto foi a impossibilidade de implementar os testes
em ambiente real de formacdo, devido a calendarizagdo existente no plano anual da
empresa que responde aos timings das necessidades dos seus clientes. Se o curso fosse
real e, deste modo, os mddulos tivessem completamente desenvolvidos, os resultados
seriam muito mais reais e, consequentemente, a andlise seria muito mais filtrada e
detalhada. Contudo, a limitagdo foi colmatada aplicando os testes a uma amostra

significativa.

Este tipo de projetos, em que sdo desenvolvidos protdtipos, necessita de um grande
investimento continuo. Isto &, implica a constante atualizacao e adaptacdo, quer ao nivel

tecnolégico como a nivel pedagdgico.

Neste sentido, é importante dar continuidade ao desenvolvimento deste projeto,
aplicando novos conteldos, adaptados aos diversos utilizadores com que possamos vir a
trabalhar. Posteriormente, serd necessario desenvolver novos testes de usabilidade de

modo a verificar o progresso do protétipo desenvolvido.

E fulcral também desenvolver e testar novas funcionalidades e melhorar as ja existentes
para que possamos contribuir para o crescimento institucional dos nossos parceiros,
facilitando as aprendizagens e a aquisicdo de competéncias de todos os

funcionarios/formandos.

100



Deste projeto surge também a possibilidade de estabelecer um ponto de partida para
novos estudos na area da investigacdao educacional, contribuindo para uma crescente
percecdo mais detalhada e profunda das potencialidades do elLearning e da gestao do

conhecimento para a performance individual e organizacional.

Em suma, pode-se concluir que, de facto, eLearning contribui imenso para a cria¢ao do
valor institucional das empresas. E essencial que sejam proporcionados momentos de
partilha de experiéncias para que todas possam obter boas praticas e validar o
entusiasmo de quem experimentou e reconheceu as potencialidades deste sistema de

aprendizagem.

O elearning nao é a chave para todos os desafios institucionais, nem tao pouco tira lugar
a natural importancia dos sistemas de aprendizagem cldssicos. E necessario vé-lo como
uma mais-valia, associada a tantas outras, que serve de veiculo para o desenvolvimento
profissional de cada um de néds e, consequentemente para impulsionar o

desenvolvimento econdmico das diversas entidades.
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Anexo 1 - Questionario para caracterizar o Perfil da Amostra
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Idade *

O Menos de 25 anos
O Entre 25 a 35 anos
O Entre 36 e 45 anos

(O Mais de 45 anos

Genéro *
O Feminino

(O Masculino

Habilitagoes Literdrias *
12%ano
Licenciatura

O
©)
(O Mestrado
©)

Doutoramento

O Outra:

Tem formacgé&o especifica na area das TIC? *
O Sim
O Nao

Tem facilidade na utilizag&o da Internet? *
O Sim
O Nao

Classifique a sua relagdo com os computadores *
O Usa com facilidade
O Restringe-se apenas as tarefas necessarias

O Tem de pedir ajuda para realizar as tarefas

Como prepara o seu tempo de estudo? *
O Faz um plano de estudo e elabora um cronograma para cumpri-lo
O Lé os conteudos e seleciona sempre o que tem mais dificuldades

O Seleciona os conteudos em que tem mais facilidade
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Quando recorre & internet com o objetivo de estudar,
normalmente... *

O Restringe-se apenas as paginas relativas aos contetdos

O Divide o tempo com a resposta a emails e com a participagdo em redes
sociais

(O Faz login nas redes sociais mas da prioridade & consulta de contetidos

(O Néo tem o habito de consultar a internet com o objetivo de estudar

De que forma gere o seu tempo de estudo? *
(O Estabelece uma rotina diaria ou semanal

O Estuda quando tem oportunidade

(O Estuda de acordo com a data das avaliagdes

O Estuda quando consegue reservar algum tempo, no meio da rotina diaria

0 que faz quando tem uma duvida e o tutor nao se encontra
disponivel de imediato? *

O Pesquisa possiveis respostas e depois procura ajuda do tutor
O Tenta contornar a questéo e encontrar solugdes alternativas ao problema

O Espera até que o tutor esteja disponivel para o ajudar

Enquanto estudante... *
O Procura referéncias e partilha-as com colegas e com o tutor
O Limita-se &quilo que o tutor e os colegas abordam

(O Apenas contribui com novas referéncias se o tema é do seu interesse

Classifique a sua postura perante a leitura *
(O Gosta de ler e considera que é uma forma eficiente de se estudar
O MN&o gosta de ler e s6 o faz quando é necessério

(O Costuma ler, mas n&o tem muito tempo para dedicar a leitura
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Anexo 2 - Teste de avaliagao adaptado das Heuristicas de Nielsen
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1.Visibilidade do Estado do Sistema

ltens a avaliar

Sim

Nao

NA

Comentario

Cada topico contém um titulo que descreve o contetido?

Ha um esquema de Design consistente em todo o curso?

As instrucdes do Menu aparecem no mesmo local ao
navegar nos varios Menus?

Existe feedback visual para identificar as opcdes que sdo
selecionaveis?

As terminologias dos nomes dos Madulos sao
compreensiveis?

2. Equivaléncia entre o sistema e o mundo Real

ltens a avaliar

Sim

Nao

NA

Comentario

Nas sessdes, as opcoes estdo ordenadas de forma légica e
devidamente identificadas?

Existe uma sequéncia natural entre maédulos a medida que
vao sendo explorados?

O formato segue as convencdes culturais?

As opcdes de interatividade encaixam-se em categorias
cujos significados sdo logo compreendidas

Os titulos do menu estdo gramaticalmente corretos?

3. Liberdade e Controlo do utilizador

Itens a avaliar

Sim

Ndo

NA

Comentério

Como o protdtipo tem varios niveis de navegacdo, existe
algum mecanismo que permite voltar aos menus

Os utilizadores podem cancelar tarefas que se encontrem
em execucao em determinado momento?

Os utilizadores podem reverter com facilidade as suas
acdes?

4, Consisténcia e Padrdes

Itens a avaliar

Sim

N3o

NA

Comentario

Foi evitado 0 uso excessivo de letras Mailsculas no
prototipo?

Existem efeitos visuais que permitem identificar o menu
ativo?

Cada menu tem um titulo?

As listagens das escolhas nos menus estdo dispostas
verticalmente?

As cores do protétipo variam e combinam de forma
harmoniosa?

O movimento do cursor ao longo dos menus é consistente?
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5. Prevencdo e erros

Itens a avaliar

Sim

N3o

NA

Comentdrio

As escolhas no menu sdo logicas?

As escolhas no menu sdo distintivas?

As escolhas no menu s3o mutuamente exclusivas?

6. Reconhecer em vez de lembrar

Itens a avaliar

Sim

Na3o

NA

Comentdrio

Sugestdes estdo correctamente posicionadas?

As areas de texto tém espaco livre em volta?

Os itens estao agrupados logicamente?

As zonas estdo devidamente separadas?

Os rétulos estdo proximos dos campos, mas separados
pelo menos por um espaco?

itens no ecra?

A formatacdo do texto mostra a importancia dos diferentes

Ha um bom contraste de cores entre imagens e as cores de
fundo?

7. Flexibilidade e eficiéncia do uso

Itens a avaliar

Sim

N3o

NA

Comentdrio

A formacdo permite um facil acesso a todos os contetdos
disponiveis?

O protdtipo permite que, com o decorrer da utilizacdo,
algumas acdes se tornem inconscientemente automaticas
para os utilizadores?

O protétipo permite a utilizagdo por pessoas com

diferentes niveis de experiéncia?

8. Design estético e minimalista

Itens a avaliar

Sim

Nao

NA

Comentério

A estrutura da formacdo é simples?

Toda a informacado é necessaria?

Ainformacao esta correctamente localizada?

A escolha das cores permite uma facil leitura?

0 tamanho da fonte da letra permite facil leitura?

A fungdo dos icones é facilmente compreensivel?

Os rotulos dos menus sdo suficientemente descritivos?

O curso é esteticamente agradavel?
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Anexo 3 — Teste de avaliagdo adaptado das Heuristicas de Nielsen (respostas peritos)
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PERITO 1

L.Visibilidade do Estado do Sistema

Itens a avaliar Sim Mio MA Comentario
Cada topico contém um titulo que descreve o conteddo?  |x
Ha um esquema de Design consistente em todo o curso?  |x
As instrucoes do Menu aparecem no mesmao local ao
navegar nos varios Menus? ¥
Existe feedback visual para identificar as opgbes que sdo
seleciondveis? x
As terminclogias dos nomes dos Modulos 530
compreensiveis? ¥
2. Equivaléncia entre o sistema e o mundo Real
Itens a avaliar Sim Mo MA Comentario
Mas sessoes, a5 opgoes estao ordenadas de forma logica e
devidamente identificadas? X
Existe uma sequéncia natural entre madulos 3 medida que
vao sendo explorados?
0 formato segue as convencdes culturais?
As opcoes de interatividade encaixam-se em categorias
cujos significados sao logo compreendidas
Os titulos do menu estdo gramaticalmente corretos? X
3. Liberdade e Controlo do utilizador
Itens a avaliar Sim Mao MA Comentario
Como o prototipo tem varios niveis de navegacao, existe
algum mecanismo que permite voltar aos menus ¥
Os utilizadores podem cancelar tarefas gue se encontrem nao & possivel cancelar
em execucao em determinado momento? X tarefas
Oz utilizadores podem reverter com facilidade as suas
agoes? X
4, Consisténcia e Padrdes
Itens a avaliar Sim Mao MA Comentario
Foi evitado o uso excessive de letras Mailsculas no
prototipo? X
Existermn efeitos visuais gque permitem identificar o menu
ativa? X
Cada menu tem um titulo? X
As listagens das escolhas nos menus estdo dispostas
verticalmente? X
As cores do prototipe variam e combinam de forma
harmoniosa? X
0 movimento do cursor ao longo dos menus & consistente?|x
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5. Prevencdo e erros

Itens a avaliar

Sim

MA

Comentario

As escolhas no menu sao logicas?

As escolhas no menu sao distintivas?

As escolhas no menu s3o mutuaments exclusivas?

6. Reconhecer em vez de lembrar

Itens a avaliar

Sim

MA

Comentario

Sugestoes estao correctamente posicionadas?

As dreas de texto tém espaco livre em volta?

05 itens estao agrupados logicamente?

As zonas estdo devidamente separadas?

o= ==

05 rotulos estao proximos dos campos, mas separados
pelo menos por um espago?

A formatacdo do texto mostra a importancia dos diferentes
itens no ecra?

Ha um bom contraste de cores entre imagens  as cores de
fundo?

7. Flexibilidade e eficiéncia do uso

Itens a avaliar

Sim

NA

Comentario

A formacio permite um facil acesso a todos os contelddos
disponiveis?

0 protatipo permite que, com o decorrer da utilizacdo,
algumas agdes se tornem inconscientemente automaticas
para os utilizadores?

() prototipo permite a utilizagao por pessoas com
diferentes niveis de experiéncia?

&. Design estético & minimalista

Itens a avaliar

Sim

MA

Comentario

A estrutura da formacao & simples?

Toda a infoermacdo € necessariay

A informagdo esta correctamente localizada?

A escolha das cores permite uma facil leitura?

0 tamanho da fonte da letra permite facil leitura?

A fungdo dos icones é facilmente compreensivel?

05 rotulos dos menus sdo suficientemente descritivos?

(0 curso & esteticamente agradavel?

=== == |=|=
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PERITO 2

1.Visibilidade do Estado do Sistema

Itens a avaliar Sim Mao MA Comentario
Cada topico contém um titulo que descreve o conteddo? X
Ha um esquema de Design consistente em todo o curso? X
As instrucbes do Menu aparecem no mesmo local ao X
navegar nos varios Menus?
Existe feedback visual para identificar as opcdes que sao X
seleciondveis?
As terminglogias dos nomes dos Modulos sao
. X
compreensiveis?
2. Equivaléncia entre o sistema & o mundo Real
Itens a avaliar Simi Mo MA Comentario
Mas sessoes, as opgoes estao ordenadas de forma logica e
. . . X
devidamente identificadas?
Existe uma sequéncia natural entre madulos a medida que
X

vao sendo explorados?

(0 formato segue as convengies culturais? X

As opcdes de interatividade encainam-se em categorias

cujos significados sdo logo compreendidas *

(s titulos do menu estdo gramaticalmente corretos? X

3. Liberdade e Controlo do utilizador

Itens 2 avaliar Sim Mao MA Comentario

Como o protatipo tem varios niveis de navegacao, existe

algum mecanismo gue permite voltar aocs menus *

Os utilizadores podem cancelar tarefas que se encontrem

em execucdo em determinado momento? *

Os utilizadores podem reverter com Tacilidade as suas

agoes? X

4, Consisténcia e Padrdes

Itens a avaliar Sim Mao MA Comentario

Foi evitado o uso excessivo de letras Mailsculas no

protdtipo? X

Existemn efeitos visuais que permitem identificar o menu

ativa? *

Cada menu tem um titulo? X

As listagens das escolhas nos menus estao dispostas %

verticalmente?

As cores do prototipo variam e combinam de forma

harmoniosa? X
X

0 movimento do cursor ao longo dos menus & consistente?
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5. Prevencdo e erros

Itens a avaliar

Sim

MA

Comentario

As escolhas no menu sao logicas?

As escolhas no menu sao distintivas?

As escolhas no menu s3o mutuamente exclusivas?

6. Reconhecer em vez de lembrar

Itens a avaliar

Sim

Mao

MA

Comentério

Sugestdes estdo correctamente posicionadas?

As dreas de texto tém espaco livre em volta?

s itens estao agrupados logicamente?

As zonas estao devidamente separadas?

== |=|=

s rotulos estdo proximos dos campos, mas separados
pelo menos por um espaco?

A formatacdo do texto mostra a importancia dos diferentes
itens no ecra?

o texto esta
uniformizado.

Ha um bom contraste de cores entre imagens e as cores de
fundo?

7. Flexibilidade e eficiéncia do uso

Itens a avaliar

Sim

MA

Comentario

A formagado permite um facil acesso a todos os conteudos
disponiveis?

(0 protatipo permite que, com o decorrer da utilizacdo,
algumas agdes se tornem inconscientemente automaticas
para os utilizadores?

0 prototipo permite a utilizagdo por pessoas com
diferentes niveis de experiéncia?

8. Design estético e minimalista

Itens a avaliar

Sim

MA

Comentario

A estrutura da formagdo € simples?

Toda a informacdo é necessariar

A informacao esta correctamente localizada?

A escolha das cores permite uma facil leitura?

0 tamanho da fonte da letra permite facil leitura?

& fungdo dos icones é facilmente compresnsivel?

05 rotulos dos menus sdo suficientemente descritivos?

0 curso € esteticamente agradavel?

=l=|=|= == |=|=
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PERITO 3

1.Visibilidade do Estado do Sistema

ltens 2 avaliar Sim Mao MA Comentario
Cada tdpico contém um titulo que descreve o conteddo? X
Ha um esquema de Design consistente em todo o curso? X
As instrugbes do Menu aparecem no mesmo local ao x
navegar nos varios Menus?
Existe feedback visual para identificar as opgoes que sao X
selecionaveis?
As terminglogias dos nomes dos Modulos sao
compreensiveis? x
2. Equivaléncia entre o sistema e 0 mundo Real
ltens 2 avaliar Sim Mao MA Comentario
Mas sessoes, as opgoes estao ordenadas de forma logica e
. . . X
devidamente identificadas?
Existe uma sequéndia natural entre modulos a medida que
X

vao sendo explorados?

(0 formato segue as convencdes culturais? X

As opgoes de interatividade encaixam-se em categorias

cujos significados sdo logo compreendidas X

(s titulos do menu estdo gramaticalmente corretos? X

3. Liberdade e Controlo do utilizador

ltens 2 avaliar Sim Mao MA Comentario

Como o protatipo tem varios niveis de navegacao, existe

algum mecanismo que permite voltar aos menus *

0Os utilizadores podem cancelar tarefas que se encontrem

em execucdo em determinado momento? *

Os utilizadores podem reverter com Tacilidade as suas

agoes? X

4, Consisténcia e Padrdes

ltens 2 avaliar Sim Mao MA Comentario

Foi evitado o uso excessive de letras Mailsculas no

prototipo? X

Existem efeitos visuais que permitem identificar o menu

ativa? X

Cada menu tem um titulo? X

As listagens das escolhas nos menus estao dispostas %

verticalmente?

As cores do prototipo variam e combinam de forma

harmoniosa? X
¥

0 movimento do cursor ao longo dos menus & consistente?
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5. Prevencdo e erros

Itens a avaliar

Sim

MNA

Comentario

As escolhas no menu sao logicas?

As escolhas no menu sdo distintivas?

As escolhas no menu s30 mutuamente exclusivas?

6. Reconhecer em vez de lembrar

ltens a avaliar

Sim

Mao

NA

Comentario

Sugestoes estdo correctamente posicionadas?

As dreas de texto tém espaco livre em volta?

(s itens estdo agrupados logicamente?

As zonas estdo devidamente separadas?

== | ==

s rotulos estdo proximos dos campos, mas separados
pelo menos por um espago?

A formatacdo do texto mostra a importdancia dos diferentes
itens no ecra?

Ha um bom contraste de cores entre imagens & as cores de
fundo?

7. Flexibilidade e eficiéncia do uso

ltens a avaliar

Sim

MNao

MNA

Comentario

A formacao permite um facil acesso a todos os conteddos
disponiveis?

(0 prototipo permite que, com o decorrer da utilizacdo,
algumas acoes se tornem inconscientemente automaticas
para os utilizadores?

O prototipo permite a utilizagao por pessoas com
diferentes niveis de experiéncia?

8. Design estético & minimalista

Itens a avaliar

Sim

Mao

NA

Comentario

A estrutura da formagdo & simples?

Toda a informagdo & necessaria?

A informacdo esta correctamente localizada?

A escolha das cores permite uma facil leitura?

0 tamanho da fonte da letra permite facil leitura?

A fungdo dos icones é facilmente compreensivel?

0= rotulos dos menus sdo suficientemente descritivos?

O curso € esteticamente agradavel?

=== |= |=]|=|=|=
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Anexo 4 — Teste de avaliagdo adaptado das Heuristicas de Nielsen (respostas

utilizadores)
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UTILIZADOR 1

1.Visibilidade do Estado do Sistema

Itens a avaliar Sim Nao MA Comentario

Cada tapico contém um titulo que descreve o conteddo? | X

Ha um esquema de Design consistante em todo o curso? | X

As instructes do Menu aparecem no mesmo local ao

navegar nos varios Menus? X
Existe feedback visual para identificar as opgdes que sdo
seleciondveis? X
As terminologias dos nomes dos Modulos sao
compreensiveis? X

2. Equivaléncia entre o sistema e o mundo Real

Itens a avaliar Sim MNao MA Comentario

Mas sessoes, as opgoes estao ordenadas de forma logica e

devidamente identificadas? X

Existe uma sequéncia natural entre madulos 3 medida que

vao sendo explorados? X

(O formato segue as convencdes culturais? X

Az ppcbes de interatividade encaixam-se em categorias

cujos significados s3o logo compreendidas X

Os titulos do menu estdo gramaticalmente corretos? X

3. Liberdade e Controlo do utilizador

Itens a avaliar Sim Mao MA Comentario
Como o prototipo tem varios niveis de navegagao, existe
algum mecanismo que permite voltar aos menus X
Os utilizadores podem cancelar tarefas que se encontrem
em execucao em determinado momento? X
Us utilizadores podem reverter com Tacilidade as suas
acoes? X

4, Consisténcia e Padrdes

Itens a avaliar Sim Ndo MA Comentario
Foi evitado o uso excessivo de letras Maiusculas no
prototipo? X
Existem efeitos visuais que permitem identificar o menu

ativo?

Cada menu tem um titulo?

As listagens das escolhas nos menus estao dispostas

verticalmente? X
As cores do prototipo variam e combinam de forma
harmoniosa? X

O movimento do cursor ao longo dos menus & consistente?| X
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5. Prevencdo e erros

Itens a avaliar Sim MNao MA Comentario
As escolhas no menu sdo logicas? X
Az escolhas no menu 530 distintivas? X
Az escolhas no menu s3o mutuamente exclusivas? X
6. Reconhecer em vez de lembrar
Itens a avaliar Sim Mao WA Comentario
Sugesthes estdo correctamente posicionadas? x
As dreas de texto tém espaco livre emn valta? X
05 itens estdo agrupados logicamente? X
As zonas estdo devidamente separadas? X
Os rotulos estdo proximes dos campos, mas separados
pelo menos por um espago? x
& formatacdo do texto mostra a importdncia dos diferentes
itens no ecra?
Ha um bom contraste de cores entre imagens e as cores de
fundo? X
7. Flexibilidade e eficiéncia do uso
Itens a avaliar Sim MNao MA Comentério
A formacao permite um facil acesso a todos os conteldos
disponiveis? X
O prototipo permite gue, com o decorrer da utilizagdo,
algumas acbes se tornem inconscientemente automaticas
para os utilizadores? X
O prototipo permite a utilizacao por pessoas com
diferentes niveis de experiéncia? X
8. Design estético e minimalista
Itens a avaliar Sim Mao WA Comentario
& estrutura da formagdo & simples? X
Toda a informagdo € necessaria? X
A informacio estd correctamente localizada? X
A escolha das cores permite uma facil leftura? X
0 tamanho da fonte da letra permite facil leitura? X
A fungdo dos icones & facilmente compreensivel? X
Os rotulos dos menus sdo suficientemente descritivos? X
O curso & esteticamente agradavel? X

132




UTILIZADOR 2

1.Visibilidade do Estado do Sistema

Itens a avaliar Sim MNao MA Comentario
Cada topico contém um titulo que descreve o conteddo?
Ha um esquema de Design consistente em todo o curso?
As instrugdes do Menu aparecem no mesmo local ao
navegar nos varios Menus? X
Existe feedback visual para identificar as opcdes que sao
selecionaveis? X
As terminclogias dos nomes dos Modulos sao
compreensiveis? X
2. Equivaléncia entre o sistema e o mundo Real
Itens a avaliar Sim MNdo MA Comentario
Mas sess0es, as opcoes estao ordenadas de forma logica e
devidamente identificadas? x
Existe uma sequéncia natural entre modulos a medida que
vao sendo explorados? X
(0 formato segue as convengoes culturais? X
As opgdes de interatividade encaixam-se em categorias
cujos significados s8o logo compreendidas x
(s titulos do menu estdo gramaticalmente corretos? X
3. Liberdade e Controlo do utilizador
Itens a avaliar Sim Mao MA Comentario
Como o prototipo tem varios niveis de navegagdo, existe
algum mecanismo que permite voltar acs menus X
Os utilizadores podem cancelar tarefas que se encontrem
em execucao em determinado momento?
Oz utilizadores podem reverter com facilidade as suas
agoes? X
4, Consisténcia e Padrdes
Itens 2 avaliar Sim Mao MA Comentario
Foi evitado o uso excessive de letras Mailsculas no
prototipo? X
Existem efeitos visuais gue permitem identificar o menu
ativo?
Cada menu tem um titulo?
As listagens das escolhas nos menus estao dispostas
verticalmente? X
As cores do prototipo variam e combinam de forma
harmoniosa? X
O movimento do cursor ao longo dos menus & consistente? X
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5. Prevencgao e erros

[tens a avaliar

Sim

MA

Comentario

Az escolhas no menu =30 logicas?

&s escolhas no menu sao distintivas?

=

&s escolhas no menu sao mutuaments exclusivas?

6. Reconhecer em vez de lembrar

[tens a avaliar

Sim

MA

Comentario

Sugestoes estao correctamente posicionadas?

As dreas de texto tém espaco livre em valta?

s itens estao agrupados logicamente?

As zonas estdo devidamente separadas?

ol s

s rotulos estdo proximos dos campos, mas separados
pelo menos por um espaco?

A formatacdo do texto mostra a importéncia dos diferentes
itens no ecra?

Ha um bom contraste de cores entre imagens e as cores de
fundo?

7. Flexibilidade e eficiencia do uso

[tens a avaliar

Sim

MA

Comentario

A formagdo permite um facil acesso a todos os conteddos
disponiveis?

' prototipo permite que, com o decorrer da utilizacao,
algumas agdes se tornem inconscientemente automaticas
para os utilizadores?

() prototipo permite a utilizagao por pessoas com
diferentes niveis de experiéncia?

8. Design estético & minimalista

[tens a avaliar

Sim

MA

Comentario

& estrutura da formacdo € simples?

Toda a informacdo € necessaria?

& informacdo esta correctamente localizada?

& escolha das cores permite uma facil leitura?

0 tamanho da fonte da letra permite facil leitura?

& func@o dos icones é facilmente compreensivel?

s rotulos dos menus sao suficientemente descritivos?

0 curso € esteticamente agradavel?

EAE AR B B
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UTILIZADOR 3

1.Visibilidade do Estado do Sistema

Itens a avaliar Sim Mao MA Comentario
Cada topico contém um titulo que descreve o conteddo? ¥
Ha um esquema de Design consistente em todo o curso? X

As instrugdes do Menu aparecem no mesmo local ao

navegar nos varios Menus? X
Existe feedback visual para identificar as opgdes que sao
seleciondveis? 4
As terminologias dos nomes dos Modulos sao

compreensiveis? X

2. Equivaléncia entre o sistema e o mundo Real

Itens a avaliar Sim MNao MA Comentério
Mas sessies, as opcoes estao ordenadas de forma logica e
devidamente identificadas? X
Existe uma sequéncia natural entre modulos @ medida que
vao sendo explorados? X
0 formato segue as convenges culturais? X

Az opodes de interatividade encaixam-se em categorias
cujos significados s3o logo compreendidas

0s titulos do menu estdo gramaticalmente corretos?

3. Liberdade e Controlo do utilizador

Itens & avaliar Sim MNao MA Comentario
Como o prototipo tem varios niveis de navegacao, existe
algum mecanismo que permite voltar aos menus X
Os utilizadores podem cancelar tarefas que se encontrem
em execucao em determinado momento? X
s utilizadores podem reverter com Tacilidade as suas
agbes? X

4, Consisténcia e Padrdes

[tens a avaliar Sim Mao MA Comentario
Foi evitado o uso excessivo de letras Mailsculas no
prototipa? ¥
Existem efeitos visuais gque permitem identificar o menu
ativo? X
Cada menu tem um titulo? ¥

As listagens das escolhas nos menus estao dispostas
verticalmente? X

As cores do prototipo variam e combinam de forma
harmoniosa? X

0 movimento do cursor ao longo dos menus & consistente? X
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5. Prevencdo e erros

Itens a avaliar

Simi

MA

Comentario

As escolhas no menu s3o logicas?

As escolhas no menu s3o distintivas?

As escolhas no menu 580 mutuamente exclusivas?

6. Reconhecer em vez de lembrar

Itens a avaliar

Simi

NA

Comentario

Sugesties estdo correctamente posicionadas?

As areas de texto tém espago livre em volta?

s itens estdo agrupados logicamente?

As zonas estdo devidamente separadas?

ol e o

s rotulos estdo proximos dos campos, mas separados
pelo menos por um espago?

A formatacdo do texto mastra a importdncia dos diferentes
itens no ecra?

Ha um bom contraste de cores entre iMagens € as cores de
funda?

7. Flexibilidade e eficiéncia do uso

ltens a avaliar

Sim

MA

Comentario

A formacao permite um facil acesso a todos os conteddos
disponiveis?

0 protdtipo permite que, com o decorrer da utilizacdo,
algumas aches 52 tornem inconscientemente automaricas
para os utilizadores?

0 prototipo permite a utilizagdo por pessoas com
diferentes niveis de experiéncia?

E. Design estético e minimalista

Itens a avaliar

Simi

MA

Comentario

& estrutura da formagdo € simples?

Toda a informacio & necessariar

Ainformagao esta correctamente localizada?

A escolha das cores permite uma facil leitura?

0 tamanho da fonte da letra permite facil leitura?

A fungdo dos icones é facilmente compresnsivel?

05 rotulos dos menus sdo suficientemente descritivos?

(0 curso & esteticamente agradavel?

EA A B B
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UTILIZADOR 4

1.Visibilidade do Estado do Sistema

Itens a avaliar Sim Mao MA Comentario

Cada tapico contém um titulo que descreve o conteddo?  |x

Ha um esquema de Design consistente em todo o curso?  |x

As instrugtes do Menu aparecem no mesmo local ao

navegar nos varios Menus? X
Existe feedback visual para identificar as opcoes que s3o
seleciondveis? X
As terminologias dos nomes dos Modulos sao
compreensiveis? ¥

2. Equivaléncia entre o sistema € o0 mundo Real

Itens a avaliar Sim Mao MA Comentario
Mas sessoes, as opooes estao ordenadas de forma logica e
devidamente identificadas? 4

Existe uma sequéncia natural entre mddulos 3 medida que
vao sendo explorados?

O formato segue as convengoes culturais?

As opcdes de interatividade encainam-se em categorias
cujos significados sdo logo compreendidas X

(s titulos do menu estdo gramaticalmente corretos? X

3. Liberdade e Controlo do utilizador

Itens a avaliar Sim Mo MA Comentario
Como o protdtipo tem varios niveis de navegacao, existe
algum mecanismo que permite voltar aos menus X
Os utilizadores podem cancelar tarefas que se encontrem
em execucao em determinado momento? 4
Os utilizadores podem reverter com Tacilidade as suas
acoes? K

4, Consisténcia e Padrdes

Itens a avaliar Sim MNao MA Comentario
Foi evitado o uso excessivo de letras Maidsculas no
protatipo? K
Existern efeitos visuais que permitem identificar o menu
ativo? 4
Cada menu tem um titulo? X

As listagens das escolhas nos menus estdo dispostas
verticalmente? ¥

As cores do prototipo variam e combinam de forma
harmoniosa?

0 movimento do cursor ao longo dos menus & consistente?|x
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5. Prevencdo e erros

ltens a avaliar

Sim

Mo

NA

Comentaria

As escolhas no menu sao logicas?

As escolhas no menu sdo distintivas?

As escolhas no menu s3o0 mutuamente exclusivas ?

6. Reconhecer em vez de lembrar

ltens a avaliar

MA

Comentaria

Sugestoes estao correctamente posicionadas?

As dreas de texto tém espaco livre em valta?

Os itens estao agrupados logicamente?

As zonas estdo devidamente separadas?

0s rotulos estdo proximos dos campos, mas separados
pelo menos por um espago?

A formatacdo do texto mostra a importancia dos diferentes
itens no ecra?

Ha um bom contraste de cores entre imagens & as cores de
fundo?

7. Flexibilidade e eficiéncia do uso

ltens a avaliar

Sim

NA

Comentario

A formagdo permite um facil acesso a todos os conteldos
disponiveis?

O prototipo permite gque, com o decorrer da utilizagdo,
algumas agbes se tornem inconscientemente automaticas
para os utilizadores?

O prototipo permite a utilizagao por pessoas Com
diferentes niveis de experiéncia?

&. Design estético € minimalista

ltens a avaliar

w
3

MA

Comentaria

A estrutura da formacio & simples?

Toda a informac3o & necessaria?

A informagdo esta correctamente localizada®

A escolha das cores permite uma facil leftura?

0 tamanho da fonte da letra permite facil leitura?

A funcdo dos icones & facilmente compreensivel?

0s rotulos dos menus sdo suficientemente descritivos?

0 curso & esteticamente agradavel?

== | == | == |=]=
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UTILIZADOR 5

1.Visibilidade do Estado do Sistema

Itens a avaliar Sim Mao MA Comentario

Cada tdpico contém um titulo que descreve o conteldo?  |x

Ha um esquema de Design consistente em todo o curso?  |x

As instrugdes do Menu aparecem no mesmo local ao

navegar nos varios Menus? X
Existe feedback visual para identificar as opcoes que sao
selecionaveis? x
As terminologias dos nomes dos Modulos sao
compreensiveis? X

2. Equivaléncia entre o sistema e o mundo Real

Itens a avaliar Sim Mao MA Comentario
Mas sessbes, as opgoes estao ordenadas de forma logica e
devidamente identificadas? X

Existe uma sequéndia natural entre modulos @ medida que
vao sendo explorados?

0 formato segue as convengdes culturais?

As opcdes de interatividade encainam-se em categorias
cujos significados sdo logo compreendidas

(0= titulos do menu estdo gramaticalmente corretos? X

3. Liberdade e Controlo do utilizador

Itens 2 avaliar Sim Mag MA Comentario
Como o prototipo tem varios niveis de navegacao, existe
algum mecanismo que permite voltar aos menus X
s utilizadores podem cancelar tarefas que se encontram
em execucdo em determinado momento? X
Os utilizadores podem reverter com Tacilidade as suas
aghes? i

4, Consisténcia e Padrdes

Itens a avaliar Sim MNao MA Comentario
Foi evitado o uso excessivo de letras Mailsculas no
prototipo? X
Existemn efeitos visuais que permitem identificar o menu
ativo? X
Cada menu tem um titulo? X

As listagens das escolhas nos menus estdo dispostas

verticalmente? X
As cores do prototipo variam e combinam de forma
harmoniosa? X

0 movimento do cursor ao longo dos menus & consistente?

=
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5. Prevencdo e erros

Itens a avaliar Sim Mao MNA Comentario
As escolhas no menu s8o logicas? ¥
As escolhas no menu sdo distintivas? X
As escolhas no menu 30 mutuamente exclusivas? X
6. Reconhecer em vez de lembrar
Itens a avaliar Sim Mao NA Comentario
Sugestbes estdo correctamente posicionadas? K
A5 areas de texto tém espaco livre em volta? X
Oz itens estdo agrupados logicamente? X
As zonas estdo devidamente separadas? X
s rotulos estdo proximos dos campos, mas separados
pelo menos por um espaco? X
A formatacdo do texto mostra a importdncia dos diferentes
itens no ecra? X
Ha um bom contraste de cores entre imagens & as cores de
fundo? X
7. Flexibilidade e eficiéncia do uso
Itens a avaliar Sim Mao MNA Comentario
A formacdo permite um facil acesso a todos os contelddos
disponiveis? ¥
0 prototipo permite que, com o decorrer da utilizacdo,
algumas acdes se tornem inconscientemente automaticas
para os utilizadores? X
0 protatipo permite a utilizagdo por pessoas com
diferentes niveis de experiéncia? ¥
. Design estético & minimalista
ltens a avaliar Sim Mao MA Comentario
& estrutura da formacdo € simples? X
Toda a informacdo & necessariar X
Ainformacao esta correctamente localizada? X
A escolha das cores permite uma facil leitura? X
0 tamanho da fonte da letra permite facil leitura® X
A fungdo dos icones & facilmente compresnsivel? ¥
05 rotulos dos menus sdo suficientemente descritivos? X
(0 curso & esteticamente agradavel? ¥
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Anexo 5 — Questionario de Satisfacdo da usabilidade
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1. Gostava de usar este curso com frequéncia

2. Achei o curso desnecessariamento complexo.

3. O curso foi facil de usar.

4. Eu acho que seria necessario o apoio de uma pessoa
técnica para ser capaz de usar este curso.

5. As diversas funcbes deste curso foram bem integradas

6. Houve muita inconsisténcia neste curso.

7. Acho que a maioria das pessoas iria aprender a usar
este curso muito rapidamente.

B. Eu achei o curso muito complicado de usar.

9. Senti-me muito confiante a usar este curso.

10. Precisaria de aprender imensas Coisas antes gue
pudesse manussear o Curso.
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Anexo 6 — Questionario de Satisfa¢cdao da usabilidade (respostas)

144



UTILIZADOR 1

1. Gostava de usar este curse com frequéncia

2. Achei o curso desnecessariamento complexo.

3. O curso foi facil de usar.

4. Eu acho que seria necessario o apoio de uma pessoa
técnica para ser capaz de usar este curso.

5. As diversas fungdes deste curso foram bem integradas

6. Houve muita inconsisténcia neste curso.

7. Acho que a maioria das pessoas iria aprender a usar
este curso muito rapidamente.

8. Eu achei o curso muito complicado de usar.

9. Senti-me muito confiante a usar este curso.

10. Precisaria de aprender imensas coisas antes que
pudesse Manussear o curso.
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UTILIZADOR 2

1. Gostava de usar este curso com frequéncia

2. Achei o curso desnecessariamento complexo.

3. O curso foi facil de usar.

4. Eu acho que seria necessario o apeio de uma pessoa
técnica para ser capaz de usar este curso.

5. As diversas funcdes deste curso foram bem integradas

6. Houve muita inconsisténcia neste curso.

7. Acho que a maicria das pessoas iria aprender a usar
este curso muito rapidamente.

B. Eu achei o curso muito complicado de usar.

9. Senti-me muito confiante a usar este curso.

10. Precisaria de aprender imensas coisas antes que
pudesse manussear o Curso.

Discordo

Concordo
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UTILIZADOR 3

1. Gostava de usar este curso com frequéncia

2. Achei o curso desnecessariamento complexo.

3. O curso foi facil de usar.

4. Eu acho gue seria necessario o apoio de uma pessoa
técnica para ser capaz de usar este curso.

5. As diversas fungbes deste curso foram bem integradas

6. Houve muita inconsisténcia neste curso.

7. Acho que a maioria das pessoas iria aprender a usar
este Curso muito rapidamente.

B. Eu achei o curso muito complicado de usar.

9. Senti-me muito cenfiante a usar este curso.

10. Precisaria de aprender imensas coisas antes que
pudesse manussear o curso.
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UTILIZADOR 4

1. Gostava de usar este cursa com frequéncia

2. Achei o curso desnecessariamento complexo.

3. O curse foi facil de usar.

4. Eu acho que seria necessario o apeio de uma pessoa
técnica para ser capaz de usar este curso.

5. As diversas fungdes deste curso foram bem integradas

6. Houve muita inconsisténcia neste curso.

7. Acho que a maioria das pessoas iria aprender a usar
este curso muito rapidamente.

8. Eu achei o curse muito complicado de usar.

9. Senti-me muito confiante a usar este curso.

10. Precisaria de aprender imensas coisas antes que
pudesse manussear o Curso.
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UTILIZADOR 5

1. Gostava de usar este curso com frequéncia

2. Achei o curso desnecessariamento complexo.

3. O curso foi facil de usar.

4. Eu acho gue seria necessario o apoio de uma passoa
técnica para ser capaz de usar este curso.

5. As diversas fungdes deste curso foram bem integradas

6. Houve muita inconsisténcia neste curso.

7. Acho que a maioria das pessoas iria aprender a usar
este curso muito rapidamente.

8. Eu achei o curse muito complicado de usar.

9. Senti-me muito confiante a usar este curso.

10. Precisaria de aprender imensas coisas antes que
pudesse Manussear o Curso.
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