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AVALIACAO DA USABILIDADE DO SOF TWARE EDUCACIONAL
MISSAO BIOMA

Raony Azevedo Vieira Leite
Prof* Msc Ana Carolina Costa de Oliveira

RESUMO

Com o intuito de afiancar uma inclusdo consciente do computador no ambiente escolar, como
instrumento did4tico-pedagdgico, faz-se necessdrio analisar criteriosamente os softwares
educativos que, sendo bem regidos, compdem ferramentas expressivas para o processo de
ensino e aprendizagem. Nesse sentido, este artigo tem como objetivo avaliar o software
educacional Missdo Bioma tendo como referéncia a usabilidade. O artigo apresenta carater
exploratério, ou seja, dirigiu-se a pesquisa para um estudo de caso. Na pesquisa, apds a
descri¢do do programa citado, segue o julgamento da interacdo entre o usudrio e a miquina, e
ainda, uma reflexdo sobre a viabilidade de uso no processo de constru¢cdo do conhecimento.
Os resultados apontam que em certos aspectos, como por exemplo, a interface grafica, o
software € agraddvel e atraente, todavia em outros quesitos como controle e operacdo, o
avaliador pode se sentir insatisfeito. Concluindo, que as falhas encontradas na usabilidade do
software, influenciam diretamente no Missdo Bioma, o processo de ensino e aprendizagem, e
portanto, é compreensivel que este sistema tenha erros que podem prejudicar a sua inser¢do
no espaco escolar.

PALAVRAS-CHAVE: Software educacional. Avaliagdo de software. Usabilidade.
USABILITY EVALUATION OS EDUCATIONAL SOFTWARE MISSAO BIOMA

ABSTRACT

In order to assure a conscious inclusion of the computer in the school environment, as a
didactic pedagogical tool, it is necessary to analyze carefully the educational softwares that,
when they are well administered, consist of expressive tools in the teaching/learning process.
Thus, this paper aims at evaluating the educational software Missdio Bioma having as
reference the usability. This paper is an exploratory study, it means that the research was a
case study. In the research, the description of the software is followed by the judgment of the
interaction between user and machine, and also a reflection about the feasibility of use in the
process of knowledge construction. The results indicate that in certain aspects, such as the
graphical interface, the software is friendly and attractive, however in other issues such as
control and operation, the user feels unsatisfied. Concluding, that the faults found in the
software usability, influence Missdo Bioma directly, the process of teaching and learning, and
thus, it is understandable that this system has errors that may harm their insertion in the
school space.

KEY WORDS: Educational software. Software evaluation. Usability.



1 INTRODUCAO

O uso da informadtica aplicada a Educag@o ndo € uma pratica muito recente. Por volta da
década de 50, quando comecaram a ser vendidos os primeiros computadores que
apresentavam uma capacidade bésica de programacdo e armazenamento de informacgao,
surgiram também as experiéncias primdrias enfocando a sua utilizacdo nos processos
educacionais (VALENTE, 1999).

Em meados da década de 70, algumas Institui¢des de Ensino Superior do Brasil como a
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRIJ), a Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS) e a Universidade Estadual de Campinas/SP (UNICAMP), realizaram
experimentos vinculando a informdtica com a educacdo. Desde entdo, essas experi€ncias e
diversas outras atividades de inclusdo do computador no processo de ensino e aprendizagem,
foram feitas permitindo assim, a esta drea, uma identidade prépria e relativamente solidificada
(VALENTE; ALMEIDA, 1997).

No ambiente escolar a informdtica passa a existir como um instrumento auxiliador do
trabalho do educador, potencializando a constru¢cdo do conhecimento e da aprendizagem,
facilitando, de certa forma, a ascensdo da pluralidade das inteligéncias e das habilidades
(VENTAVOLL, 2011).

Assim, em meio aos recursos tecnoldgicos disponiveis atualmente, utilizar softwares
educacionais, unindo-os ao ensino de contetidos escolares, € uma questdo a ser considerada e
refletida pelos membros das escolas, no intuito de se fazer um bom uso dessa ferramenta
tecnoldgica. Para tanto, € preciso que haja uma avaliag@o criteriosa dos programas educativos
a serem usados em sala de aula.

Um critério importante, definido pela norma ISO 9126-1 (International Organization
for Standardization — Organizacdo Internacional para Padronizacdo), para avaliacdo da
qualidade de softwares € a usabilidade. Nesse sentido, o presente trabalho tem como
problemaitica a seguinte questdo: como a usabilidade do software educacional Missdo Bioma
influencia no processo de ensino e aprendizagem de seus usuérios?

Visto que a usabilidade pode ser entendida como sendo a capacidade de um software ser
compreendido, aprendido, usado e, em condi¢des especificas de utilizacdo, atrativo ao
usudrio, isto €, o grau de facilidade ou dificuldade apresentado pela interface na realizacdo de
uma tarefa (NOGUEIRA; SAVOINE, 2009).

Krug (2005), afirma que a auséncia de usabilidade pode afetar de forma negativa a
utilizacdo do produto. No caso dos softwares educacionais, os problemas na usabilidade de
uma interface podem, além de tornar mais dificil o uso do sistema, comprometer a
aprendizagem dos contetddos.

Nesse contexto, Pressman (2006) alerta que sdo frequentemente encontrados diversos
sistemas de computagdo que, em sua maioria, ndo atendem as expectativas dos usudrios,
apresentam interfaces dificeis de usar e de aprender, e que causam confusdes e frustracdes em
seus utilizadores.

Para Sommerville (2007), e ao considerar o desenvolvimento de interfaces, os
projetistas de sistemas e programadores de softwares, competentes em tecnologia de
implementacdo, ndo alcancam resultados satisfatérios em relagdo as interfaces.

Portanto, é de fundamental importancia que os educadores tenham consci€ncia das
promessas e possibilidades da tecnologia do computador, de modo que saibam analisar e
utilizar em sua sala de aula as novas aplica¢cGes computacionais, para garantirem uma escolha
de qualidade a sua pratica educacional (VALENTE, 1999).

Observa-se assim, que avaliar um software ndo é uma tarefa ficil, haja vista que
englobam aspectos da prépria informdatica como também aspectos pedagdgicos trazidos pelo
programa, e a influéncia mutua entre esses dois elementos, isto por que, cada um dos diversos



tipos de softwares inseridos na educacdo, oferecem atributos que podem beneficiar, ou ndo, o
processo de construcdo do conhecimento (FRESCKI, 2008).

Nesse sentido, entende-se que sdo muitos os desafios a serem vencidos. Com a inteng@o
de garantir uma insercdo e utilizagdo consciente das tecnologias no ambiente escolar, é
preciso avaliar cuidadosamente os softwares educativos que, quando bem empregados,
formam instrumentos expressivos no processo de ensino e aprendizagem.

Por conseguinte, observando a facilidade de uso em sistemas computacionais, este
artigo tem como objetivo principal avaliar o software educacional Missdo Bioma tendo como
referéncia a usabilidade.

2 EIXO TEMATICO

Nas préximas subsecdes serdo discutidas algumas abordagens tedricas relevantes para o
alcance dos objetivos propostos neste artigo, ressaltando-se como temas fundamentais a
usabilidade de software, como referéncia na avaliacdo de software educacional.

2.1 SOFTWARE EDUCACIONAL

Nesse mesmo contexto, Giraffa (1999) defende que todos os programas que apresentem
uma metodologia que o contextualize no processo de ensino e aprendizagem, podem ser
atendidos como educacional. Isso numa visdo cada vez mais consensual na comunidade da
Informética Educativa.

Existem diferentes tipos de softwares educacionais empregados na Educacdo que
oferecem caracteristicas que podem ser favordveis, de forma mais explicita, ao processo de
construcdo do conhecimento (VALENTE, 1999).

Para Cristovao e Nobre (2011), classificar softwares educativos por categorias acarreta
em uma maior facilidade ao seu entendimento por alunos e/ou professores, ao seu
aproveitamento e uso apropriado no ambiente escolar. Oferece, ainda, um processo de anélise
e escolha dos softwares mais adequados para realizarem determinadas tarefas.

No Quadro 1 sdo apresentados os principais tipos de softwares educacionais tais como,
atualmente, sdo veiculados pelos meios de comunicagdo social e encontrados na literatura.

Cristovao e Nobre (2011) elencam algumas das caracteristicas relevantes desses softwares:
Quadro 1 — Tipos e caracteristicas de softwares

TIPOS DE SOFTWARES EDUCACIONAIS CARACTERISTICAS
Apropriado para passar informagdo, pois segue a
Tutorial linha instrucionista, abrangendo os softwares que

trazem perguntas/respostas para o usudrio;
Utilizado nas 4reas de educacdo e treinamento,
empregando técnicas de Inteligéncia Artificial (IA);

Tutor Inteligente

Imitam o mundo real ou imagindrio. Na educacdo

Simulador . - . . ~
proporcionam aprendizagem através da simulacéo;

Favorece a aprendizagem por meio das
representacdes mais simples de uma realidade;
Mesmo sem propésito educacional, sdo utilizadas na
Ferramenta e Aplicativo educacdo por serem abertas e permitirem um uso
amplo em diversas situacdes;

Capacidade de construir outros  softwares.
Software de Autoria Escolhendo objetos e agdes que, montados e
associados, atinjam um objetivo maior;

Constru¢do de programa computacional. Desenvolve
raciocinio hipotético-dedutivo;

Micromundo

Programacio




Naturalmente motivador, pois o jogador faz uso por
prazer sem depender de prémios externos;

Proposta pedagégica em que os alunos se ajudam
Software para Cooperacao entre si e com o professor buscam atingir um objetivo
no processo de aprendizagem,;

Utilizado pela educagdo, principalmente na
modalidade de educag¢@o a distincia;

No contexto educacional, pode ser harmonizado em
Objeto de Aprendizagem quaisquer dos tipos de softwares apresentados
anteriormente.

Fonte: Cristovao e Nobre (2011)

Jogo

Software para Comunicacio

De acordo com o Quadro 1, € possivel encontrar algumas das particularidades de cada
tipo de software educacional e, ainda, notar que a divisdo por categorias, considerando suas
caracteristicas pedagégicas individuais, proporciona uma maior facilidade no julgamento e na
escolha dos mais adequados por atividades especificas.

A informética precisa ser vista como uma ferramenta de influéncia mitua com o aluno,
de modo que ofereca um ambiente experimental, em que € criado um processo recorrente de
acdo-testagem-depuracdo-generalizacdo que gera o conhecimento. Por conseguinte, os
softwares educativos podem ser muito vantajosos se empregados no processo experimental da
aprendizagem (FAVORETO, 2009).

A seguir, serdo apresentados conceitos e atributos referentes a qualidade de software,
que servem de base para a avaliagdo e escolha de programas computacionais educativos mais
adequados para tarefas especificas.

2.2 AVALIACAO DE SOFTWARE

Dentre as diversas denotagdes associadas a palavra avaliagdo, no contexto “avaliacao de
softwares educativos”, avaliar significa analisar como um software pode ser usado na
educacdo, como pode auxiliar o aluno a construir o seu conhecimento e a desenvolver uma
nova compreensdo de mundo abrangendo sua capacidade de tomar parte da realidade em que
estd inserido (VIEIRA, 1999).

Costa (2004) assegura que € cada vez mais imprescindivel, uma preparacio ativa dos
professores para desenvolverem uma andlise critica na avaliagdo e utilizacdo de software
educativo. Para tanto, precisa-se trazer a avaliacdo feita pelos especialistas em
desenvolvimento de softwares, fora da escola, também para os préprios educadores que vao
trabalhar fazendo uso dessa nova ferramenta em seus campos de atuacio.

Nesse contexto, para reforcar o processo de andlise e escolha, Monteiro (2007), ressalta
que os objetivos que um educador almeja alcancar quando adota um software para compor o
seu planejamento, devem estar diretamente relacionados ao objetivo educacional proposto no
programa educativo selecionado.

Em um software se buscam atributos de qualidade semelhantes a maioria dos produtos,
algo que seja bom, durdvel e que atenda as necessidades dos seus usudrios finais
(FERREIRA; MOREIRA; MOZZAQUATRO, 2011).

A fim de que um software de computador seja considerado bem sucedido, este deve
satisfazer as necessidades dos usudrios, apresentar um bom desempenho sem erros ou falhas
por um longo tempo, proporcionar facilidade de uso e de alteragdes. No entanto, quando o
software € falho, provoca insatisfacdo nas pessoas que o utilizam, € mais propicio a erros, é
mais dificil de modificar e usar (PRESSMAN, 2006).

Para Pfleeger (2001), examinar a qualidade de um produto de software ultrapassa a
preocupacgdo com os defeitos de funcionamento.



A qualidade de um sistema de software pode ser entendida de diversas formas e por
diferentes abordagens. A seguir, sdo expostos conceitos acerca das diferentes caracteristicas
da qualidade de software.

2.2.1 Avaliacido da Qualidade de Software

Gomes (2000) defende que a avaliacdo da qualidade de software deve ser feita na
ambicdo de atingir os seguintes objetivos: aprimorar o processo de desenvolvimento, emitir
relatério oficial sobre qualidade e conformidade em relacdo a um padrdo, analisar e selecionar
um software mais adequado para uma tarefa especifica.

Contudo, Tian (2005) assegura que este tipo de avaliagcdo estd relacionado as
expectativas das pessoas que utilizam o software. De modo que os usudrios anseiam que o
sistema de software execute suas tarefas especificas correta e satisfatoriamente, isto €, que
facam o que foram programados para fazer.

Um exemplo de padrdo de qualidade de software é a norma ISO/IEC 9126 (IEC -
Publica normas internacionais relacionadas a eletricidade, eletrOnica e areas afins), com
traducdo para o Brasil chamada de NBR 13596 (Norma Brasileira aprovada pela ABNT —
Associacdo Brasileira de Normas Técnicas), que propde um modelo de qualidade dividido em
duas partes: Modelo de qualidade interna e externa e o Modelo de qualidade em uso. Esses
dois modelos e suas respectivas caracteristicas serdo explanados, segundo Sodré (2006), a
seguir:

* Modelo de Qualidade Interna e Externa - Possui defini¢des de seis caracteristicas
béasicas que um produto de software deve ter para ser considerado um software de
qualidade: funcionalidade, confiabilidade, usabilidade, eficiéncia,
manutenibilidade e portabilidade;

* Modelo de Qualidade em Uso - Faz a avaliacdo de quanto o usuério pode atingir
seus objetivos em um ambiente, sem medir as propriedades do produto de
software. Esse modelo possui quatro critérios de qualidade: Efetividade,
Produtividade, Seguranca e Satisfag@o.

Além de ter forca de norma internacional e cobrir os aspectos mais importantes para
qualquer produto de software, o modelo sugerido pela ISO/IEC 9126 (NBR 13596) tem como
finalidade servir de referéncia bésica na avaliacdo de produto de software (GOMES, 2000).

Todavia, Sommerville (2007) afirma que os atributos essenciais de um software bem
projetado sdo: Facilidade de Manuten¢do, Confiancga, Eficiéncia e Usabilidade, demonstrados
no Quadro 2.

Quadro 2: Caracteristicas essenciais de software

Atributos Descricdo

Facilidade de manutencao O software deve ser escrito de modo que possa evoluir para atender as
necessidades de mudanga dos clientes;

Confianca O nivel de confianca do software inclui confiabilidade, protecdo e

seguranca. Sendo confidvel ndo deve causar danos fisicos ou econdmicos no
caso de falha do sistema,

Eficiéncia O software ndo deve desperdicar os recursos do sistema, como memoria e
ciclos do processador. Portanto, a eficiéncia inclui tempo de resposta, tempo
de processamento, utilizagdo de memoria, etc;

Usabilidade O software deve ser usdvel, sem esforco excessivo, pelo tipo de usudrio para
o qual ele foi projetado.

Fonte: Sommerville (2007)




Ao analisar as informagGes contidas no Quadro 2, percebe-se que as descri¢cGes dos
atributos, além de delinear suas caracteristicas, demonstram qual conduta o software deverd
apresentar, no momento em que estiver sendo usado.

Portanto, no intuito de desenvolver um software com alto nivel qualitativo, os
resultados das etapas do processo de producido devem ser analisados apds sua conclusido, com
a intencdo de apontar as falhas existentes. Assim, a qualidade final do produto estd
relacionada ao processo de desenvolvimento, conforme o modelo de qualidade proposto pela
norma ISO/IEC 9126 (MAURICIO NETO, 2005).

Na subsecdo que segue, sdo destacados conceitos sobre usabilidade, especificando suas
caracteristicas mais relevantes para que um software possa atingir os padrdes de qualidade e
atenda as necessidades dos seus usudrios.

2.3 USABILIDADE

Para a norma ISO/IEC 9126 (1991), a defini¢do de usabilidade como uma qualidade de
software, corresponde ao conjunto de propriedades que demonstram o empenho necessario
para realizar uma determinada tarefa ao utilizar o software, como também a avaliacdo
individual desse uso por seus usudrios. Em outras palavras, refere-se a capacidade de um
produto ser usado com facilidade.

O modo em que um produto de software pode ser usado por usudrios especificos com o
intuito de atingir objetivos também especificos com eficécia, efici€ncia e satisfacio em uma
situacdo particular de uso (ISO 9241-11, 1998).

Nesse contexto, nota-se que a usabilidade é sindnima de facilidade de uso, pois, sendo
um software fécil de utilizar, o usudrio tem a oportunidade de aprender a usd-lo mais répido,
com mais operacdes de funcionalidade memorizadas e menos erros cometidos.

A usabilidade possui subcaracteristicas que oferecem métricas internas para a avaliacdo
de um produto de software (ISO/IEC 9126-3). Essas subcaracteristicas sdo definidas assim:

s Inteligibilidade: analisa a facilidade com que o usudrio compreende o
funcionamento do software e a satisfacdo em suas necessidades especificas;

= Apreensibilidade: facilidade de manuseio do sistema para os mais variados tipos
de usuarios;

+ Operacionalidade: facilidade do usuario em controlar as operacdes pertinentes ao
software, evidenciando o esfor¢o necessério para o controle do mesmo;

De acordo com Sodré (2006) no ano 2000 foi feita uma revisao na norma ISO/IEC 9126
(1991) e mais duas novas subcaracteristicas de usabilidade foram adicionadas, descritas a
seguir:

s Atratividade: capacidade do sistema em ser atraente e agraddvel para o usudrio;
= Conformidade: verificagio do produto quanto a padrdes e regulamentos
relacionados a usabilidade.

Nos tltimos anos, diversos trabalhos foram publicados sobre usabilidade, porém, cada
um tem seus proprios critérios de avaliacio defendidos por autores e pesquisadores tais como:
Nielsen (1993), Quesenbery (2001), e Shneiderman (1998). No Quadro 3, s@o apresentados
critérios de avaliac@o de usabilidade:

Quadro 3: Atributos de usabilidade por diferentes autores

Nielsen (1993) Shneiderman (1998) Quesenbery (2001)
Facilidade de aprender Tempo de aprendizagem Eficiéncia
Eficiéncia de uso Velocidade de realizagéo Eficicia
Memorizagio Taxa de erros do usudrio Atragdo




Poucos erros Retencdo ao longo do tempo Tolerincia a erros
Satisfacdo Satisfacdo subjetiva Facilidade de aprender

Fonte: Nielsen (1993), Shneiderman (1998) e Quesenbery (2001).

Com as informacdes contidas nos Quadro 3, percebe-se que os atributos de avaliagdo de
usabilidade sdo praticamente os mesmos, ainda que os autores defendam critérios préprios e
que exista diferenca quanto aos anos de publicacgao.

Para Nielsen (1993), a usabilidade pode ser um dos aspectos influenciadores para a
aceitabilidade de um produto. J4 Shneiderman (1998), apresenta regras semelhantes as de
Nielsen, no entanto de forma mais objetiva, afirma que sdo fatores indispensaveis para
avaliacdo da usabilidade e qualidade de uma interface de um sistema. Por fim, Quesenbery
(2001) acredita que as interfaces devem ser avaliadas confrontando-se com essas
caracteristicas, a fim de garantir sucesso e satisfacdo do usudrio final.

Para enfatizar a importincia de uma interface bem projetada de um sistema de software,
Pressman (2006) conceitua interface com o usudrio como sendo a maneira que o ser humano
tem de estabelecer um didlogo com o programa.

Na sequéncia, sdo apresentados conceitos sobre avaliagdo de interfaces, com destaque
para alguns atributos de usabilidade de software.

2.3.1 Avaliacio de Interface

O termo avaliacdo de interface € sugerido por Sommerville (2007) como o processo de
avaliacdo de usabilidade de uma interface, em que é verificada se a interface atende aos
requisitos de usudrio. Assim, deve estar presente no processo de verificagdo e validagcdo de
sistemas de software.

Ainda nesse contexto, Sommerville (2007) elenca cinco atributos de usabilidade e suas

respectivas defini¢des:
Quadro 4: Atributos de usabilidade

Atributo Descricao

Facilidade de aprendizado Tempo necessario para que um usudrio torne-se produtivo com o sistema,
Velocidade de operacao Resposta do sistema adequada as a¢6es do usudrio;

Robustez Tolerancia do software em relacéo aos erros do usudrio;

Facilidade de recuperaciao Acdes do sistema quanto a recuperacgio dos erros do usudrio;

Facilidade de adaptacio Fidelidade do sistema quanto ao modelo de trabalho do usudrio.

Fonte: Sommerville (2007)

Segundo os atributos e as definicOes presentes no Quadro 4, desenvolvedores e
avaliadores de usabilidade terdo, provavelmente, resultados mais satisfatérios com as
interfaces de seus sistemas de software.

Pressman (2006), afirma que a interface de um sistema é de variadas formas, a
aparéncia, a capa ou a embalagem do produto de software. Sendo um sistema de facil
aprendizagem e de utilizacdo, com interface simples de usar, objetiva e amigavel, o usudrio
terd a oportunidade de fazer bom uso na realizacdo de suas tarefas. Do contrrio, com a
auséncia dessas propriedades, constantemente surgirdo problema e erros.

Tratada a importincia e a conceituacio da usabilidade, com énfase as subcaracteristicas,
passa-se, na préxima sec¢io, aos procedimentos metodoldgicos usados para a realizagdo deste
artigo.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Observando a facilidade de uso em sistemas computacionais, o presente artigo traz
como objetivo geral avaliar o software educacional Missdo Bioma tendo como referéncia a
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usabilidade. E como procedimento auxiliar para consecu¢do do trabalho fixou-se as seguintes
etapas que consistem em objetivos especificos:
+ Descrever o software educacional Missdo Bioma;
» Analisar a interagio humano-computador do software citado, através da
usabilidade;
» Verificar a conveniéncia do software educativo Missdio Bioma no processo de
ensino e aprendizagem.

Diante da problemadtica apresentada, surgem duas hipdteses, descritas:
= H,. Na medida em que um software educacional apresenta dificuldade de
utilizagdo, interfaces complicadas, ou seja, falhas de usabilidade, estes fatores
influenciam no processo de ensino e aprendizagem dos usudrios;
= H;. Mesmo que a usabilidade do software educativo ndo esteja bem projetada, esta
ndo exerce influ€ncia no processo de ensino e aprendizagem dos usudrios;

A partir da avaliagdo do software e da andlise dessas hipdteses serd possivel entender
melhor a questdo da influéncia da usabilidade de um programa computacional educativo no
processo de construcdo do conhecimento de um usuario.

Fundamentado numa pesquisa do tipo exploratéria, em que segundo Prestes (2008)
proporciona maiores informacgdes sobre o assunto a ser investigado, facilita a delimitagido do
tema e orienta a fixacdo dos objetivos e das hipéteses, o presente estudo teve por referéncias
um levantamento tedrico, na intencdo de desenvolver um texto com argumentos e observacdes
precisas e garantir informagdes com qualidade, incluindo literaturas diferenciadas encontradas
no Brasil e em outros paises como Portugal e Estados Unidos.

A escolha do software educativo Missdo Bioma para a realizagdo da pesquisa deve-se
ao fato de que o tema Meio Ambiente tem sido atualmente, e frequentemente, ponto de
discussdo na sociedade em dmbito nacional e principalmente no setor académico.

Nesse sentido, percebe-se que é muito importante trabalhar a questdo da conservagdo do
meio ambiente nos biomas brasileiros, proporcionando a sensibiliza¢do e conscientizagdo, nao
s6 dos discentes como também dos usudrios em geral, para o cuidado e respeito com os
recursos naturais do pais.

Tudo isto se faz necessario para que as pessoas mudem seus hibitos e possam contribuir
com a preservacdo do patrimoOnio que pertence a todos, 0 meio ambiente.

Através de andlises semanais do software, as informagoes foram coletadas num periodo
de 04 (quatro) meses, com inicio em janeiro, € término em abril de 2012, em que foram
avaliadas a usabilidade e suas subcaracteristicas que sdo inteligibilidade, apreensibilidade,
operacionalidade, atratividade e conformidade.

A principio foi feito um reconhecimento do jogo Missdo Bioma e a identificacdo dos
quesitos relevantes a esta pesquisa como: o objetivo do jogo, instru¢des, o que se aprende
usando o software, se a interface é agraddvel a quem a utiliza, as animagdes, os sons, entre
outros. Na sequéncia foram considerados os atributos de usabilidade sugeridos pela Norma
ISO/IEC 9126 (1991) para serem comparados aos atributos do jogo, no intuito de verificar e
destacar os aspectos positivos € negativos, € se existem erros que comprometam O
aprendizado de seus usudrios.

4 ESTUDO DE CASO

Na sequéncia, apresentam-se os resultados alcancados de acordo com o objetivo geral
estabelecido no corpo deste artigo. A estrutura desta se¢do discute os desdobramentos dos
objetivos especificos que foram delimitados no tépico 3, abordando também observacdes
relevantes para atingir a finalidade da pesquisa.
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4.1 DESCRICAO DO SOFTWARE EDUCACIONAL MISSAO BIOMA

Lancgado pela Rede Globo no inicio de 2012 e disponivel no site globo.com, o jogo
Missao Bioma traz como tema a conservacdo do meio ambiente nos biomas brasileiros. Em
parceria com o setor de jornalismo da G1 Natureza, o software, online e gratuito, foi
desenvolvido pela empresa Aquiris Game Experience.

Ao acessar o0 jogo pela primeira vez, serd disponibilizado um plugin, também conhecido
por plug-in, add-in, add-on (programa de computador usado para adicionar funcdes a outros
programas maiores, provendo alguma funcionalidade especial ou muito especifica), chamado
UnityWebPlayer, € preciso baixar e instalar no computador para que o Missdo Bioma seja
executado diretamente no navegador. Feito isto, é apresentado na tela inicial trés opgdes:
Jogar Demo (jogo de demonstracdo), Cadastrar e Login. Veja a Figura 1.

Figura 1 — Tela inicial do software Missdo Boma

GADASTRAR!

Na opc¢do jogar demo, o usudrio terd a oportunidade de conhecer o software, o cendrio,
alguns personagens e inimigos, enfim, é o primeiro contato em que se tem uma visao de como
funciona o jogo. Para a op¢do cadastrar o jogador deverd fazer um e-mail da globo.com,
definir login e senha, criar uma conta com perfil e assim poder acessar recursos como avatar
personalizado, apelido, selecio do bioma a ser defendido e convidar amigos para o jogo.
Além disso, terd acesso as noticias vindas do portal G1 Natureza, podera resolver desafios e
responder Quiz (conjunto, ou jogo, de perguntas e respostas sobre um assunto geral ou
especifico) relacionados ao bioma defendido. No quesito login, o usudrio j4 cadastrado deve
inserir seu login e senha nos respectivos campos para ter acesso a sua conta e comegar ou dar
continuidade a sua campanha de jogo.

Neste jogo educativo o usudrio percorre e protege os seis diferentes biomas (Pampas,
Mata Atlantica, Caatinga, Cerrado, Amazonia e Pantanal), cuida de animais contaminados por
poluicdo, detém tratores destruidores, enfrenta monstros de poluicdo e apaga focos de
incéndio. Para defender o meio ambiente o jogador tém a ajuda de alguns aliados: 4rvores que
atiram frutas, troncos que atiram castanhas, plantas coracdo que geram energia para que se
possam adquirir mais aliados, entre outros.

Ao entrar na conta, sdo exibidos os seis biomas no mapa do Brasil e suas alternativas de
interacdo que sdo jogar, noticias, Quiz e desafio, como ilustrado na Figura 2. Apenas um
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estard disponivel, pois o préximo sé serd desbloqueado depois de completadas algumas etapas
do anterior.

Figura 2 — Tela principal do software Missdo Bioma
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Ao escolher a opcao jogar, € apresentada uma sequéncia de cinco instrugdes e dicas que
servem para descrever os recursos bdsicos do jogo e para que o usudrio conheca os
procedimentos necessérios, tendo assim um melhor aproveitamento do programa. Em seguida,
0 jogo pode ser iniciado. Nesse momento € preciso escolher os personagens aliados que

ajudardo a proteger o bioma dos inimigos que surgem gradativamente. Para um melhor
entendimento, observa-se a Figura 3.

Figura 3 — Inicio e sequéncia do software Missdo Bioma
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Fonte: Aquiris Game Experience (2012)

Ainda de acordo com a Figura 3, é notério que o cendrio do jogo apresenta uma
interface rica em cores, desenhos e animagdes que compde um bioma com suas caracteristicas
mais relevantes em formato de tabuleiro, em que € preciso dispor os personagens do jogo de
forma estratégica e 16gica com o intuito de garantir a preservacdo da drea. Em todos os

cendrios do software sdo executados sons diferenciados, sejam instrumentais ou que
caracterize uma ag@o no jogo.
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Além de defender os biomas, os jogadores acumulardo recursos como dinheiro verde,
pontos de experiéncia e nivel. Esses recursos serdo acumulados a medida que sdo respondidas
as questoes do Quiz. Dessa maneira, o usudrio terd a oportunidade de aprender caracteristicas
e curiosidades de cada um dos biomas, e de responder perguntas sobre o projeto ‘Globo
Natureza’, que traz informagdes e noticias reais sobre o meio ambiente veiculadas ao longo da
programacio da emissora e na internet.

Como exemplo das noticias e informagdes reais apresentadas pelo sistema Missao
Bioma, tem-se um trecho do site G1Natureza, que discorre: ‘Justica aceita dentincia contra
Usiminas por crimes ambientais: Auditoria ambiental da empresa sobre a CSA teria
informac@o falsa, diz MP. Usiminas verificava emissdo de poluicdo e risco a satide no Rio de
Janeiro’. Ou ainda ‘Producdo em darea de preservacdo ¢ inaceitavel, diz ministra: Izabella
Teixeira pediu ajuste no Cédigo Florestal aprovado pela Camara. Ministra do Meio Ambiente
participou de audiéncia em comissao do Senado’.

Ao escolher a op¢do Quiz o internauta deverd responder questdes referentes ao bioma
definido. Na tela aparece uma pergunta com cinco alternativas e apenas uma resposta correta,
caso acerte, o usudrio ganhard pontos e passard para a pr6xima pergunta, caso erre, terd nova
chance até escolher a opcdo certa, porém, os pontos vdo diminuindo a cada erro. Como
exibido na Figura 4.

Figura 4 — Tela do Quiz do software Missdo Bioma
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Fonte: Aquiris Game Experience (2012)

Para avancar entre os biomas € preciso resolver os desafios através dos recursos
adquiridos no Quiz, € ndo como € orientado no préprio site do jogo, em que afirma ser
necessdrio completar cem por cento (100%) do bioma.

4.2 ANALISE DA INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR ATRAVES DA
USABILIDADE

Todo software educativo deve necessariamente ser de ficil aprendizagem, de maneira
que o usudrio possa comegar a interagir o mais rdpido possivel, adquirindo experi€ncia com a
ferramenta. E para avigorar a referida andlise, segue a avaliacdo do software educacional
Missdo Bioma tendo como referéncia as subcaracteristicas de usabilidade.
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4.2.1 Inteligibilidade

Por se tratar do primeiro contato que o usudrio tem com o jogo, € de acordo com alguns
autores como Nielsen (1993), Shneiderman (1998), Quesenbery (2001) e Sommerville (2007),
referenciados neste artigo, a facilidade de aprender ou tempo de aprendizagem € o principio
base da usabilidade. Neste quesito, sdo considerados tanto o tempo gasto para que um usurio
torne-se produtivo com o software, quanto a sua satisfacdo na realizacdo de atividades
especificas.

Ao avaliar o nivel de facilidade do processo de aprendizagem, € necessario lembrar que
em geral as pessoas ndo aprenderdo toda a interface antes de comecar a utiliza-la, € o oposto,
o aprendizado advém da pratica. E para tanto, precisa-se levar em conta o tempo gasto pelos
usudrios para realizarem determinadas agdes no sistema.

Analisando a inteligibilidade do software Missao Bioma, observou-se que compreendé-
lo ndo é uma tarefa fcil, visto que ndo dispde de um servico de ajuda com instrugcdes
objetivas que oriente o jogador. Deste modo, o usudrio ndo recebe auxilio suficiente que o
faca progredir no jogo.

Outro ponto a ser ressaltado € a grande variedade de op¢Ges que o programa em questdo
oferece, quesito que pode causar confusdo e desconforto, além de inibir a capacidade de
memorizacdo das funcionalidades por parte dos usudrios. Pois, é sabido que um sistema de
software deve ser relembrado com facilidade, para que a pessoa que o utiliza ndo tenha que
aprendé-lo, novamente, cada vez que precise usé-lo.

Em relacdo aos textos informativos exibidos no jogo, surge uma desconfianca quanto a
sua eficdcia no ambiente educacional, pois existem trechos escritos de forma muito técnica,
como exemplo tem-se o fragmento que descreve o bioma Amazdnia, que discorre:
‘Ecossistema formado por florestas de mata densa e rica em biodiversidade. Um rio corta o
cendrio’. Ou seja, conteudos e noticias apresentados sem uma maior preocupagdo com o
publico-alvo, e que acabam por dificultar o entendimento e assimilacdo de novos
conhecimentos pelos usudrios.

Observadas as falhas discutidas nos pardgrafos anteriores, e reforcando que sdo
significativas para aceitacdo de um produto de software, nota-se que o jogo Missdo Bioma, no
quesito inteligibilidade, pode ndo satisfazer os seus usudrios finais.

4.2.2 Apreensibilidade

As interfaces mais comuns abrangem elementos audiovisuais, com inser¢do de dados
por dispositivos de entrada como teclado e mouse. Hoje em dia, diversos tipos de interacGes
ocorrem por meio de outros dispositivos como comandos de voz, telas sensiveis ao toque,
joysticks (controles), caneta touch screen, realidade aumentada, entre outros.

Nesse contexto, um quesito muito importante que ajuda a garantir a qualidade de um
sistema de software € o atributo apreensibilidade, que versa sobre a facilidade de manuseio
pelos mais variados tipos de publico. Essa subcaracteristica da usabilidade evidencia todo o
esforco necessdrio para que os utilizadores aprendam as funcionalidades do software.

Na ferramenta educativa Missdo Bioma, a interacdo com o usudrio se da pela leitura de
informacdes da tela e navegacdo pelo conteido disponivel, com execugdo de efeitos sonoros.
Nesse caso, o teclado ndo € muito aproveitado, sendo necessério, apenas, no preenchimento
do formulério de criacdo do e-mail e da conta do jogador, uma vez que cliques no botdo
esquerdo do mouse sdo suficientes para acionar, praticamente, todas as fungdes e acdes do
programa. Dessa maneira, o jogo permite ser manipulado facilmente.

A interagdo humano-computador € avaliada considerando também o publico-alvo da
ferramenta que, no caso particular deste programa e segundo informacdes advindas da
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empresa desenvolvedora e do site que o disponibiliza, abrange criancas, jovens e adultos,
independente das idades ou do nivel académico de cada uma delas. Mas isso ndo significa que
o programa precise ser comodo para todas as pessoas, apenas que deve ser designado para as
necessidades e competéncias de um grupo alvo.

E no caso do emprego do software no meio educativo, ndo s6 os professores como
também os alunos terdo a oportunidade de conhecer caracteristicas dos biomas brasileiros por
meio do jogo, do Quiz e das noticias disponiveis no sistema, tornando as aulas mais
divertidas, interativas e dindmicas.

Ainda nesse sentido, renomados autores como Shneiderman (1998) e Sommerville
(2007), destacam a velocidade de realizacdo e velocidade de operacdo de acdes do sistema
como atributo de qualidade. Em que a primeira trata do periodo gasto para que um usuério
principiante se torne produtivo no uso do programa, e a segunda aborda o tempo de resposta
do produto de software em relacdo as acdes concretizadas pelos utilizadores.

Com efeito, percebe-se que € preciso certo tempo para que uma pessoa aprenda a usar a
ferramenta Missdo Bioma, contudo, 0 mesmo tempo ndo se faz necessario para a reutilizacao
do programa devido a experiéncia adquirida pelo usudrio no decorrer do uso. Mas, quanto a
resposta do sistema as agdes realizadas, o jogo apresenta alguns travamentos que prejudicam
o desempenho e provocam transtornos e insatisfacdo para o jogador.

4.2.3 Operacionalidade

As subcaracteristicas inteligibilidade e apreensibilidade estdo intimamente relacionadas
com o atributo deste subitem, a operacionalidade, pois o esfor¢co necessério para compreender
a aplicacdo do software e a aprendizagem de sua manipulacdo depende, diretamente, da
facilidade de controle das ac¢des e operacdo do sistema.

Discutindo sobre como operar o produto facilmente, é imprescindivel considerar quais
as ferramentas computacionais (hardwares) que serdo necessérias para o total controle das
funcionalidades do programa. No caso do Missdo Bioma, especificamente, como citado no
tépico anterior, toda a operagdo é feita através do mouse, o que pode ser visto por alguns
individuos como um beneficio, por ndo precisar de diferentes dispositivos de entrada, o que
deixa o processo de interagdo menos dispendioso.

Todavia, avaliar a situagdo em que o jogador usard somente uma das maos para cumprir
suas tarefas, conclui-se que serdo corriqueiros problemas fisicos como cansaco, dores,
dorméncia e/ou formigamento no membro superior, direito ou esquerdo, possivelmente por
esforco excessivo repetitivo. Essa circunstincia pde em risco a acessibilidade fisica, além da
jogabilidade do sistema de software, 0 que vém a ocasionar uma insatisfacdo do publico ao
qual ele se destina.

Ainda analisando o referido programa educacional e segundo Quesenbery (2001), é
importante destacar a tolerancia a erros, atributo que aborda a frequéncia de falhas causadas
pelo sistema. Na ferramenta Missdo Bioma nd3o foram encontrados erros que podem
comprometer a produtividade do usudrio na operacionalizacio do sistema.

Para os desacertos cometidos pelos usudrios, ndo existem mensagens de erro que os
avise e os oriente sobre a impossibilidade da realizacdo de determinada acdo. Por exemplo, ao
tentar posicionar um personagem no tabuleiro do jogo, caso ndo esteja no lugar certo, o
software simplesmente ndo permite a acdo, porém nao adverte que esta acdo € incorreta, nem
mesmo através de avisos sonoros de alerta.

Percebe-se com isso que operar o programa ndo € um exercicio dificil, o problema esta
em ter de controlar todo o sistema com uso unicamente do mouse, 0 que torna a interagdo
facil, no entanto bastante cansativa.
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4.2.4 Atratividade

Projetos de interface mal elaborados, sobretudo para sistemas de softwares educacionais
que lidam com informagdes, geram desagrado em seus potenciais usudrios, podendo dificultar
o interesse pela utilizacdo, prejudicar o aprendizado, anular a sua prdpria aceitagio
(SHNEIDERMAN, 1998).

Por conseguinte, percebe-se que a interface grafica de um produto de software atua
como um agente de ligacdo entre duas partes comunicaveis, 0 homem e a maquina, gerando
um processo de interacdo significativo para o desenvolvimento de diversas atividades. Deste
modo, uma interface amigavel pode vir a facilitar todo o trabalho dos possiveis usudrios de
programas computacionais.

Seguindo este raciocinio, a palavra atratividade denota qualidade do que € atrativo ou
atraente. E no contexto da avaliacdo de softwares, este atributo € responsavel por medir a
capacidade de um programa ser atrativo, em outras palavras, interessante ao seu usudrio final,
enfatizando a interface gréfica, por estar relacionado ao interesse do utilizador quanto aos
aspectos visuais e a aparéncia do sistema.

A subcaracteristica atratividade, envolve fatores que chamam e prendem a atencdo dos
usudrios para o sistema, como cores, imagens, personagens, animacgdes, botdes, design da tela,
efeitos sonoros, entre outros. Tais fatores sdo extremamente relevantes para obter uma
avaliacdo de qualidade, que pode, assim, alcangar a aceitagdo ou rejeicdo de um produto de
software.

Um ponto positivo do jogo Missdo Bioma € a sua aparéncia, pois apresenta uma
interface grafica muito bem elaborada, esteticamente bonita, rica em cores harmonicamente
distribuidas, ambientes agraddveis, com desenhos e personagens que caracterizam os biomas
brasileiros, enfim, estdo presentes neste software varios aspectos que auxiliam a garantir a
aceitacdo do sistema pelo seu publico-alvo. Para Shneiderman (1998), essa caracteristica é o
mesmo que satisfacdo subjetiva, em que se avalia o nivel de satisfacdo do usudrio ao usar o
sistema.

Observa-se, portanto, que a ferramenta educacional citada dispde de propriedades
graficas suficientes para que seja atraente e, consequentemente, aceita pelas pessoas as quais
se destina. No entanto, surge uma preocupacdo quanto ao emprego do Missdo Bioma em
institui¢cGes de ensino, visto que a quantidade e diversidade de cores, de personagens e de
animacdes, por exemplo, podem vir a desviar a atencio dos alunos, dos contetidos ministrados
pelo educador para a brincadeira, podendo ocasionar um bloqueio na aprendizagem de novos
conhecimentos.

4.2.5 Conformidade

Por fim, e ndo menos importante, destaca-se o atributo conformidade, que discute sobre
a capacidade do produto de software ser compativel com as normatizacdes e padronizacdes
relacionadas a usabilidade.

No caso particular deste artigo, a norma usada como referéncia foi a ISO/IEC 9126, que
sugere critérios de avaliacdo para garantir a qualidade de produtos de softwares. Entretanto,
Sommerville (2007), afirma que os padrdes da ISO ndo garantem que a qualidade do software
produzido por firmas certificadas sejam melhores que a das companhias que ndo possuem a
certificacdo. Ou seja, as normas da familia ISO 9000 determinam métodos que devem ser
seguidos pelas empresas certificadas, acarretando em uma maior aceitagdo no mercado.

Ainda segundo o autor, sdo elencadas razdes pelas quais os padroes de softwares se
tornaram tdo importantes: Baseiam-se no conhecimento das praticas mais adequadas para a
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empresa, asseguram a selec@o e o uso de padrdes apropriados a serem adotados, proporcionam
que diferentes desenvolvedores sigam as mesmas préticas.

Em relacdo a conformidade do jogo Missdao Bioma com os padroes da ISO/IEC 9126,
somente o desenvolvedor do projeto poderia afirmar se, de fato, foram seguidas as normas,
uma vez que se trata de um quesito muito técnico. Assim, esse julgamento caberia mais para
um programador ou engenheiro do software.

Na condicao de usudrio, e para esta avaliacdo, nota-se que nem todos os atributos foram
seguidos a risca para a criacdo do programa educacional Missdo Bioma, como vem sendo
abordado nos subtdpicos anteriores, foram encontradas algumas falhas que sao
significativamente negativos para a aceitacdo desse sistema de software.

4.3 A CONVENIENCIA DO SOFTWARE MISSAO BIOMA NO PROCESSO DE ENSINO
E APRENDIZAGEM

Os jogos educativos podem ser considerados ferramentas instrucionais eficientes, uma
vez que divertem enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de
fixacdo de conteidos ensinados. Todavia, é importante destacar também que ao invés de
trazer somente beneficios aos usudrios podem provocar distragdo, o que pode vir a bloquear a
absorcdo de novas informacdes, desmotivar e também, dificultar o aprendizado, desviando o
foco da aula para a brincadeira e a competicio.

Entretanto, o software desenvolve o raciocinio l6gico e a agilidade, mas deixa a desejar
no ensino das propriedades e caracteristicas dos biomas. Quanto as noticias e informagdes
exibidas no sistema apesar de serem objetivas, a0 mesmo tempo, sdo de dificil compreensao,
pois sd@o muito técnicas e especificas, ndo havendo preocupagdo com uma parte do piblico-
alvo, como por exemplo, as criangas que poderdo nio entender certos termos.

Ao ponderar toda a avaliacdo realizada no jogo Missdo Bioma ressalta-se sua possivel
ineficiéncia no processo de ensino e aprendizagem, considerando invidvel sua utilizacdo no
campo da Educagdo, visto que seus atributos de usabilidade ndo condizem com os
regulamentos e padrdes de normas como a ISO/IEC 9126 (1991), pois apresentam erros nas
acOes e em algumas func¢des disponiveis no software.

Portanto, esses desacertos comprometem consideravelmente a aceitagcdo do produto,
influenciando de forma negativa o ensino dos professores e o aprendizado dos alunos que
fazem uso desse recurso tecnolédgico.

Apés andlise das caracteristicas do software Missdo Bioma, comparadas aos atributos
de usabilidade, e uma breve discussdo sobre a inser¢cdo do mencionado programa educativa
como ferramenta auxiliar do processo de ensino e aprendizagem, segue as consideracdes
finais em que ser@o discutidos de um modo geral os pontos chave da pesquisa na intencdo de
atender aos objetivos e responder as hipéteses.

5 CONSIDERA COES FINAIS

Devido a ascensdo das novas tecnologias na Educacfo, principalmente pelo uso dos
computadores, surgem os softwares educativos como ferramentas instrucionais que dao
subsidios aos professores em suas préticas pedagdgicas, favorecem, de maneira inovadora, o
processo de construcdo do conhecimento. Para tanto, € preciso que os educadores e alunos
facam uso consciente das tecnologias de informacdo, acarretando em aulas mais divertidas,
que vém a deixar o aprendizado mais facil, o que promove também, por consequéncia, a
inclusio digital a partir do ambiente escolar.

Todo sistema de software que apresente expressivo grau de usabilidade, possui
caracteristicas como facilidade de manuseio e entendimento, facilidade de relembrar acGes
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recorrentes, baixo indice de erros funcionais, realiza as tarefas para as quais foi desenvolvido
com eficiéncia, proporcionando, dessa forma, grande satisfacdo por parte de seus usudrios.

Ao avaliar o software educacional Missao Bioma, objeto de estudo deste trabalho,
foram consideradas todas essas caracteristicas, acima citadas, comparadas aos atributos de
usabilidade descritos na se¢io 4.2.

Ressalta-se entdo, com a pesquisa, que as falhas encontradas na usabilidade do sistema
Missdo Bioma influenciam, diretamente, o processo de ensino e aprendizagem, ou seja, ao
invés de funcionar como um instrumento que auxilia o trabalho do educador, para fortalecer a
sua metodologia de ensino, e assim, colaborar para a constru¢do do conhecimento, podem
bloquear o interesse dos alunos em estudar novas ciéncias através da ferramenta, prejudicar o
ensino em determinadas disciplinas, e ainda, comprometer a aprendizagem de novas
informacgdes. Por tudo isto, notou-se que o referido sistema de software ndo atende fielmente
aos requisitos de usabilidade, recomendados pela ISO/IEC 9126 (1991), visto que apresenta
erros que sdo significativamente contraproducentes para sua inser¢io no espago escolar.

O presente estudo limita-se em analisar as caracteristicas de usabilidade presentes em
um unico software educacional, o Missdo Bioma, destacando a interacdo existente entre o
usudrio e o computador e, a0 mesmo tempo, discutindo sua conveni€ncia no processo de
ensino e aprendizagem. Essa pesquisa foi realizada em 05 (cinco) meses, divididos em
avaliacdes continuas do programa, identificacio das caracteristicas, anotacio das observacdes,
pesquisa bibliografica, desenvolvimento e finalizagdo do artigo.

Na intencdo de contribuir para trabalhos futuros, sdo aconselhadas melhorias em
quesitos importantes como: op¢do de ajuda, com informagdes claras que oriente o utilizador,
uma maior preocupacdo com oOs termos presentes nos textos, para que sejam em uma
linguagem simples que facilite seu entendimento, alternativas diferentes para controlar o
sistema, diminuindo as limita¢Ges fisicas, 0 que consequentemente ampliaria o nimero de
publicos-alvo. Enfim, espera-se que haja um maior comprometimento com os atributos de
usabilidade, e por conseguinte, com 0 usuario.
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