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RESUMO

Este trabalho avalia a acessibilidade e a usabilidade de um ambiente virtual de aprendizagem
(AVA) considerando a sua insercdo em uma escola publica. Os AVA sao ferramentas que
proporcionam novas possibilidades de ensino e aprendizagem, porém cabe avaliar a
usabilidade e a acessibilidade, para que este tenha 0 minimo de barreiras possiveis na sua
utilizacdo. Desta forma, inserir o AVA e esperar que 0s atores envolvidos neste processo
possam utiliza-los por si ndo é a solucdo, com isto cabem medidas de acessibilidade e
usabilidade para que os AVA atendam as reais necessidades do contexto de uso. A avaliagcdo
de usabilidade no estudo de caso aplicada neste trabalho consistiu em verificar por meio de
heuristicas 0 AVA Moodle de modo a encontrar possiveis problemas no uso. A validacdo de
acessibilidade ocorreu de forma automatica e manual, ambas de acordo com os padrdes
propostos pelo W3C. A tabulacdo dos dados proporcionou verificar claramente quais 0s
pontos mais deficientes no uso do AVA no estudo de caso. O resultado obtido comprovou a
necessidade da realizacdo destas avaliacdes e serve de apoio a profissionais na correcdo dos

problemas e trabalhos futuros.

Palavras-chave: Ambiente Virtual de Aprendizagem; Acessibilidade; Usabilidade; Inclusdo
Digital.



ABSTRACT

This study evaluates the accessibility and the usability of a virtual learning enviroment (VLE)
considering its insertion in a public school. The VLE are tools which provide us new
possibilities of learning and teaching, however it is our job to evaluate the accessibility and
usability so it has the least possible barriers in its use. So, to insert the VLE and wait for the
actors envolved in this proccess to use it by themselves it's not the solution, measures of
accessibility and usability are needed so the VLE can respond to the real needs of the using
context. The evaluation of usability in the case study applied in this project consisted in
verifying by heuristics ways the VLE Moodle so it could find possible use diseases. The
validation of accessibility occured in a manual and automatic way, both according to the
standard proposed by W3C. The data tabbing provided a clearer scan of which points are
more deficient in the case study. The result obtained proved the necessity of these evaluations

and stands as a back up to professionals in the correction of problems and future projects.

Keywords: Virtual Learning Environment; Accessibility; Usability; Digital Inclusion.
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1 INTRODUCAO

A expansdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) é visivel em
todas as areas incluindo a area educacional. Programas visando a inclusdo digital, termo que
indica a democratizagdo do acesso a TIC, tém sido desenvolvidos tanto pela iniciativa privada
guanto publica. O Prolnfo, Programa Nacional de Tecnologia Educacional, € uma acédo do
Ministério da Educacdo (MEC, 2009) e desenvolvido pela Secretaria de Educagdo a
Distancia, por meio do Departamento de Infra-Estrutura Tecnoldgica, em parceria com as
Secretarias de Educacdo Estaduais e Municipais. A proposta do Prolnfo é promover o uso
pedagogico da informatica na rede publica de educacéo basica. A primeira etapa do processo €
a disponibilizacdo de laboratérios de informatica nas escolas e recursos tecnologicos
necessarios para uso das TIC abrange 92% dos municipios brasileiros.

De acordo com Borges (2007) e Pellanda (2005) ndo é suficiente disponibilizar
computadores para as escolas. Como também, ndo é suficiente, na escola, propiciar apenas
instrumentalizacdo de informatica béasica. Nestas propostas 0s usuérios poderdo aprender a
manusear alguns softwares, porém ndo terdo condi¢bes de apropriar-se das TIC e promover as
transformag6es necessarias na melhoria da qualidade de vida e em especifico do processo de
ensino e aprendizagem. Assim, realizar a inclusdo digital efetiva na educacdo vai além da
instalacdo e uso de computadores, do acesso as redes e do dominio das habilidades bésicas
relacionadas as TIC. E preciso ampliar sua dimensdo transformando as TIC em recursos
pedagdgicos com o uso de softwares educacionais e demais aplicacdes de suporte ao processo
de ensino e aprendizagem como também, a capacitacdo de professores e estudantes em
ferramentas que possam integrar a tecnologia no cotidiano e nos afazeres profissionais.

Arealidade observada na escola em estudo encontra-se ainda na primeira etapa do

processo, que disponibilizou na escola um laboratério de informatica com 10 computadores
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pelo programa Prolnfo.

Sendo assim, para dar seqiéncia ao processo de inclusdo digital com vistas a
educacdo, a etapa seguinte do processo deve prever tal insercdo das TIC como recurso
pedagdgico. Para isso, € importante avaliar quais aplicacGes, sdo mais adequadas ao contexto
da escola, professores e estudantes. Dentre os diferentes recursos de suporte ao processo de
ensino e aprendizagem, tém-se os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Segundo Dias
(2007, p20)

AVA é uma ferramenta pedagdgica que permite criar espagos virtuais para
aprendizagem nas redes de digitais de computadores. Num AVA se encontram
recursos de trabalho e de comunicacdo agrupados: servico de e-mails, féruns de
debates, listas de discussdo, espacos para batepapo (chats), agenda, murais de
recados, weblioteca, contelidos para leitura, objetos de aprendizagem, etc... Juntos
estes dispositivos formam uma plataforma ou sistema computacional que permite
transportar para o formato virtual tarefas educativas como: interacdo, pesquisa,
trabalho colaborativo, cooperagdo, autoria, construcdo de conhecimentos e
representagdo dos mesmos.

Trabalhar em equipe é tido como vital importincia em qualquer ramo da
sociedade. A importancia da utilizacdo do AVA, analisando todas as funcionalidades por ele
oferecidas, tem-se a facilidade da rapidez da circulacdo da informacédo e a socializacdo do
conhecimento, permitindo que permitindo que os estudantes possam trocar entre si estes
conhecimentos trabalhando em grupos, produzindo melhor aprendizagem colaborativa e o seu
desenvolvimento interpessoal.

Buscando resultados mais eficientes no uso do AVA é de extrema importancia
avaliar a usabilidade e a acessibilidade, para que este tenha 0 minimo de barreiras possiveis na
sua utilizacéo.

Segundo Lima (2003) para analisar acessibilidade ndo pode ser considerado
somente 0 acesso as informacGes, mas também a disponibilidade de equipamentos, softwares
que atendam a diferentes necessidades especiais e possam garantir maior mobilidade e uso de
recursos computacionais. E de fundamental importancia que o acesso ao laboratério de

informética ndo tenha barreiras que impecam o0 uso por qualquer estudante. Para tanto é
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necessario que alguns requisitos sejam atendidos, quanto ao espaco fisico, como mobiliario
adequado, quanto ao uso de hardware, como a utilizacdo de redes e equipamentos que
facilitem ao maximo o uso das TIC, e também quanto aos recursos de softwares que devem
atender aos usuarios com necessidades especiais, sejam elas motora, visual, auditiva ou
cognitiva, ainda que permanente ou temporaria.

De acordo com Nielsen (1993) para um sistema atender a quesitos de usabilidade
ele deve apresentar facilidade de uso para que qualquer usuario sem experiéncia possa utilizar,
deve ser eficiente para maior produtividade, devem ser de facil memorizacdo para que
posteriormente 0s usuadrios possam utiliza-lo sem ter que aprender novamente o
funcionamento, deve ter a menor taxa de erros possiveis e solucbes rapidas e simples, e deve
ser agradavel para satisfazer as necessidades do usuério. A usabilidade vem sendo objeto de
estudo pela vital importancia na implantacdo de qualquer sistema. Pois criar e aplicar sistemas
que visam o minimo de trabalho mental e pratico ao usuario sdo fatores que influenciam no
resultado do projeto, positiva ou negativamente.

Avaliar 0 uso de um AVA e sua insercdo na escola envolve verificagdo de
hardware e software de suporte, levantamento das ferramentas disponiveis e seu uso,
validacdo com usuarios a partir de critérios de usabilidade e acessibilidade e proposicédo de

adaptacdo para o contexto avaliado.

1.1 JUSTIFICATIVA

Com a popularizagdo dos instrumentos informaticos a sociedade sofreu
transformacg6es significativas que mudou a forma de vida em diversos setores, criando-se uma
nova forma de desigualdade, a Digital, onde se divide a populacdo em dois grupos: os que se

apropriam destes instrumentos e os que ficam a margem desta mudanca. Para resolver mais
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este problema da sociedade, medidas estdo sendo tomadas visando possibilitar a incluséo
digital, no entanto acreditava-se que se disponibilizando laboratérios de informética bastaria
para resolver este entrave, pois o individuo classificado no grupo que ndo tem acesso a
tecnologia passaria a utilizar estes equipamentos (BORGES, 2004).

Buscando resolver o problema causado pela excluséo digital faz-se uso de
ferramentas tecnologicas, como o AVA que vai além da instrumentalizacdo de informatica
basica, mas permite que o usuario utilize ferramentas como forma de acesso a educacéo e
aumente seu conhecimento possibilitando integré-lo efetivamente a sociedade que o excluiu

por ndo dominar estes conceitos.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (T1C) constituem uma linguagem e
um instrumento de trabalho essencial do mundo de hoje, razdo pela qual
desempenham um papel cada vez mais importante na educacdo. Na verdade, estas
tecnologias (i) constituemum meio privilegiado de acesso a informag&o, (ii) sdo um
instrumento fundamental para pensar, criar, comunicar e intervir sobre numerosas
situacgBes, (iii) constituem uma ferramenta de grande utilidade para o trabalho
colaborativo e (iv) representam um suporte do desenvolvimento humano nas
dimensdes pessoal, social, cultural, lddica, civica e profissional (PONTE;
OLIVEIRA; VARANDAS, 2002, p. 1).

De acordo com Pontes, Oliveira e Varandas (2002) as TIC sdo de extrema
importancia para o desenvolvimento humano, pois traz inimeros beneficios frente a sociedade
atual que prioriza quem tem acesso a informacdo. Entdo, faz-se necessario também na escola
publica a utilizagdo de ferramentas como o0 AVA que desempenham um papel importante na
formacdo do conhecimento do estudante, logo no crescimento pessoal. Certamente 0 uso do
AVA como ferramenta (til de trabalho, oferece a possibilidade de criar aulas mais ricas em
conteudo e diversificadas, possibilidade de explorar novos recursos pedagdgicos e inovadores.
O uso das TIC no ensino causou uma grande mudanca no sentido pedagdgico e metodolégico.

Fez com que varios paradigmas fossem revistos e exigiu da sociedade escolar uma
transformagdo que visasse adaptabilidade a todas essas mudancas. A utilizagdo das TIC pelo

professor ainda possui uma dificuldade considerada, o que bloqueia a criagdo de novas formas
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de utilizacdo dos equipamentos tecnoldgicos presentes nas escolas e faz com este acabe
utilizando estes equipamentos principalmente em sua funcionalidade instrumentalizagédo
informatica basica como o processador de texto e a internet para pesquisas. Assim, quando se
propdem novas ferramentas, acabasse batendo de frente com a resisténcia que é causada pela
falta de capacitacdo necesséria e a duvida quanto a eficiéncia. Entdo, para inserir o AVA neste
ambiente cheio de duvidas e incertezas ndo se deve apenas aplica-lo e esperar que estes
possam utiliza-lo. Com isto implicasse aplicar medidas de acessibilidade e usabilidade para
que o AVA ndo seja mais um impasse frente aos professores e estudantes. Cabe avaliar nesta
aplicabilidade a acessibilidade quanto ao ambiente que suportara este software, se 0s recursos
disponiveis quanto ao hardware e o software necessario nao dificultardo o acesso ao mesmo.

Com o propésito de garantir que o AVA seja utilizado com o propdsito de
aplicabilidade, deve-se atender também a quesitos de usabilidade que visam facilitar o uso
deste e ajudar ao usudrio a alcancar seu objetivo com satisfacdo e eficiéncia, visando uma
melhor aceitacdo da ferramenta. Para utilizagdo neste estudo de caso foi escolhido o ambiente
virtual de aprendizagem Moodle. Este AVA foi desenvolvido pelo australiano doutor em
educacdo Martin Dougianas e teve sua nomenclatura derivada de Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment, definida por programadores e profissionais da area da
educacdo. Em inglés to moodle é também um verbo que descreve a a¢do que, com freqiéncia
conduz a resultados criativos.

O Moodle é um software livre que vem sendo desenvolvido por uma comunidade
virtual no mundo inteiro formada por programadores e usuarios em varias linguas, com isso
tem seu coédigo fonte disponivel para que qualquer usuério possa fazer modificagdes caso
necessario, respeitando a sua licenca.

Podem-se citar alguns pontos importantes do AVA Moodle:

a) ambiente de ensino colaborativo;
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b) baseado na interface de navegadores facilitando o seu uso;

¢) pode ser instalado em qualquer plataforma que suporte a linguagem PHP;

d) possui varios modulos como: tarefas, recurso, chat, avaliagdes, questionarios,

entre outros.

Além dos pontos citados, para a escolha do AVA Moodle foi levado em
consideracdo também o fato de ser livre, com isso Varias instituicdes no mundo inteiro
acabam utilizando este AVA aperfeicoando seu funcionamento e desenvolvendo novas
ferramentas aumentando consideravelmente sua utilizacdo. Percebe-se que de acordo com
todos estes pontos 0 AVA em questdo atende a todos 0s quesitos necessarios para a
aplicabilidade na escola.

Este trabalho surgiu com a necessidade de se aplicar e avaliar uma nova
ferramenta ao ambiente informatico que hoje € apresentado na escola do estudo de caso. A
utilizacdo do laboratério de informatica que hoje € utilizado somente para a
instrumentalizagdo de informéatica basica, deixa uma imensa lacuna na questdo real da
eficiéncia do uso dos computadores no cunho pedagdgico e na verdadeira diminui¢cdo da
exclusdo digital quanto a utilizacdo das TIC. Sabendo de todos os fatores que influem sobre
esta acdo, tem-se a necessidade de se avaliar a acessibilidade e a usabilidade, tanto do
ambiente virtual de aprendizagem em questdo quanto do ambiente laboratorial num todo para

ter o maximo de produtividade nas a¢des aplicadas.

1.2 OBJETIVO GERAL

Avaliar a acessibilidade e a usabilidade de um ambiente virtual de aprendizagem
considerando a sua insercdo em uma escola publica municipal na cidade de Ararangua Estado

de Santa Catarina.
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1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Este trabalho tem por objetivos especificos:

a)
b)

d)

contextualizar a incluséo digital na Educacdo;

analisar o ambiente virtual de aprendizagem Moodle e sua aplicabilidade na
escola publica;

realizar um diagnostico de hardware e software na escola do estudo de caso
para suporte a implantacdo do AVA,

avaliar acessibilidade do AVA Moodle considerando o contexto da escola
publica em estudo;

propor adaptagdes no Moodle a partir dos resultados da avaliacdo de

acessibilidade e usabilidade.
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho divide-se em capitulos de forma a estruturar e facilitar sua leitura e
compreensao.

O Capitulo 1 é destinado a introducdo, bem como a justificativa, os objetivos gerais e
especificos.

O Capitulo 2 apresenta o tema Inclusdo Digital na Educacgdo e explana a situacdo da
educacdo frente as tecnologias.

O Capitulo 3 apresenta algumas consideracBes sobre o ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), contextualizacdo, caracteristicas, exemplos e comparacao.

O estudo de avaliacdo de usabilidade e acessibilidade de AVA € apresentado no
capitulo 4.

No Capitulo 5 objetiva mostrar os trabalhos correlatos referentes a este.

O Capitulo 6 é dirigido ao trabalho desenvolvido, neste encontra-se todos os testes
realizados.

No Capitulo 7 é abordado a metodologia utilizada na pesquisa e os testes utilizados.

O Capitulo 8 mostra os resultados obtidos e por fim sdo apresentadas a Concluséo, as

Referéncias e o Apéndice.



23

2 INCLUSAO DIGITAL NA EDUCACAO

Segundo Legey e Albagli (2000), a expressao “Sociedade da Informacéo” refere-
se a um modo de desenvolvimento social e econdmico onde a informacdo torna-se algo
valioso e gera grandes transformag6es na qualidade de vida das pessoas.

Grande parte deste desenvolvimento é resultante do surgimento das tecnologias da
informagdo e comunicagédo (TIC), que aparecem no ambiente de trabalho, na educacdo, no
lazer, no convivio social e emdiversas ramificacGes da sociedade.

Dentro deste conceito de sociedade tornou-se um fator determinante estar em
posse de toda essa informacdo (BALBONI, 2007). Santos (2010), afirma que nas mais
diversas areas como, por exemplo, na comunicacdo as TIC permitem que os individuos
possam expressar-se além de seu circulo social.

Segundo Carvalho (2010), o termo “Inclusdo Digital” foi inicialmente designado
para definir os individuos que ndo obtinham acesso aos meios tecnologicos, porém este
conceito ficou um tanto quanto obsoleto ao perceber-se que somente 0 acesso a estas
tecnologias ndo é o suficiente para que o individuo possa ser incluido digitalmente.

Raica et al (2008) afirma que além da infra-estrutura e do acesso a equipamentos
é necessario disponibilizar métodos e processos para que o individuo possa se apropriar destas
tecnologias e permitir a construcdo do conhecimento e a insercao social.

De acordo com Parreira et al (2006) a incluséo digital permite que os cidadaos
considerados a margem da sociedade possam obter novas possibilidades de exercer sua
cidadania e usufruir de alguns privilégios como aqueles considerados incluidos socialmente.

Desta forma, permite-se a inclusdo destes individuos nesse novo esquema de
sociedade, pois se necessita desses conhecimentos para operac6es simples do dia-a-dia, como

por exemplo, acessar um terminal bancério, utilizar o cartdo de crédito, declarar o imposto de
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renda por meios digitais, ter acesso a todos os servicos disponiveis pelo governo em diferentes

midias.

Diversas iniciativas no setor publico e privado foram criadas para apoiar a

inclusdo digital no pais. Dentre varios programas criados pelo Governo Federal podem-se

citar alguns que possuem grande relevancia no cenario nacional:

a)

b)

Prolnfo (Programa Nacional de informatica na Educacdo): E um programa criado que
possibilita o uso pedagdgico da informatica na rede publica de educacéo basica. Neste
programa o governo disponibiliza nas escolas computadores, recursos digitais e
conteldos educacionais, em contrapartida o estado, Distrito Federal e municipios
devem garantir a estrutura do laboratdrio para receber os computadores e capacitar 0s
educadores (MEC, 2009). De acordo com as estatisticas do Instituto Brasileiro de
Ciéncia Informac&o e Tecnologia (ibict) o Prolnfo é o programa do governo que atinge
0 maior numero de pontos de inclusdo digital com 4334 (IBICT, 2008).

Kits Telecentros: Este programa é uma iniciativa do Programa de Inclusdo Digital do
Ministério das ComunicacBes e visa instalar em cada municipio brasileiro um
laboratdrio de informatica com acesso a internet a fim de proporcionar acesso gratuito
a populacéo para realizar atividades através das TIC (MEC, 2009).

GESAC: O Programa GESAC dispde de conexdo Internet banda larga via satélite,
para escolas, 6rgaos publicos, aldeias indigenas, zonas rurais entre outros pontos
remotos que possuem dificuldade em receber a instalacdo de internet. De acordo com
0 Portal Inclusdo Digital (2006) do Governo Federal, 0 GESAC além de oferecer
acesso banda larga a esses pontos mais remotos também possui projetos de inclusdo
digital como portal voltado as comunidades atendidas, correio eletrdnico e listas de
discussdo. Em numeros pode se dizer que o0 GESAC atinge uma parcela significativa

do pais, pois esta presente em 3631 pontos (IBICT, 2008). O projeto é realizado pelos
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Ministérios das Comunicacdes e da Educacdo, e o CNPg (MEC, 2009).

d) UCA (Um Computador por Aluno): Este projeto visa disponibilizar para cada
estudante e professor das escolas pudblicas de educacdo basica um laptop, a fim de
promover a inclusdo digital (MEC, 2009). Além disso, cada escola que receber os
computadores contara também com acesso a internet e capacitacdo de gestores e
professores no uso da tecnologia (UCA, 2010)

Segundo Raicga et al (2008, p21) “a educa¢do ¢ um aparato social que tem como
objetivo a inclusdo do individuo no mundo”, desta maneira a Educacdo deve permitir a
aquisicdo de competéncias e habilidades para que o individuo possa conviver em sociedade.

De acordo Ruberti e Pontes (2001), a instituicdo Escola ao longo dos anos passou
por grandes transformacdes, considerada reprodutora de desigualdades sociais, e a escola de
hoje conhecida por reproduzir e transformar ao mesmo tempo.

Baccega (1997) apud Ruberti e Pontes (2001) afirma que o grande desafio da
educacdo estd ligado as midias de massa que se torna indispensavel a sobrevivéncia na
Sociedade da Informacdo. Neste sentido compete a escola incorporar novas praticas de
ensino-aprendizagem potencializando novas formas de conhecimento.

Segundo Moran (2007), as mudancas que estdo ocorrendo na sociedade mediada
pelas tecnologias em rede, acarretam reinventar a educagdo. Segundo o autor, uma escola
“ndo conectada” embora didaticamente avangada, é considerada incompleta, pois priva seus
alunos de interagir em um vasto mundo de conhecimento ligado as redes digitais, como por
exemplo, pesquisas em diferentes bases de dados, debates, publicacbes on-line e portais
educacionais.

Desta forma, somente a inser¢cdo e a utilizacdo destas novas tecnologias no
ambiente escolar sem criteriosa andlise e concep¢do ndo afetaria em nada o quadro atual

(RUBERTI e PONTES, 2001). Incluir ndo é apenas um modismo, tanto a incluséo digital,
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quanto a profissional e social tem por base a escola e a tecnologia como principal recurso
mediador desta evolugéo (Raica, 2008).

De acordo com Demo (2005) a inclusdo digital na escola publica é muito mais
complexa do que se imagina, ndo é possivel atropelar as etapas do processo e nao ater-se ao
fato de que em muitas regidbes o problema da infra-estrutura adequada ainda dificulta o
desenvolvimento.

Da mesma forma, a realidade da inclusdo digital na educacdo esta ligada também
ao preparo do professor perante as tecnologias. Segundo Moran (2004), as mudangas na
educacdo dependem em primeiro lugar de educadores propostos a motivar e a dialogar, e que
em posse de todas essas tecnologias telematicas possam ajudar os alunos a dominarem o
conteudo disposto na rede.

Mooij e Smeet (2001) apud ALTOE et al (2008) argumentam que a razdo para
professores ndao usarem as TIC é que ndo estdo familiarizados com os computadores ou
sentem-se inseguros. Estes autores sinalizam para a importancia de envolver professores em
programas continuos de desenvolvimento de competéncias e atitudes necessarias a integracdo

das TIC na pratica docente.
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3 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM - AVA

O AVA é uma ferramenta de comunicacdo e interacdo que surge para atender a
necessidade tecnolégica na Educacdo. Sua utilizacdo acontece principalmente em
universidades e instituicdes de ensino dos mais variados tipos.

O AVA esta sendo utilizado tanto na educacdo a distancia e como suporte no
ensino presencial. No ensino superior serve como extensdo do campus e se integra ao portal
da instituicdo, permitindo uma maior integracéo entre professores e alunos.

Um paradoxo é criado com o mundo real atribuindo ao ambiente virtual de
aprendizagem uma ligacdo direta com o mundo real, utilizando-se de termos como sala de
aula, biblioteca, café para denominar os espacgos virtuais criados.

Algumas ferramentas podem ser comumente encontradas no AVA como, por

exemplo, Chat, Férum, Questionarios, Avaliacdes entre outros.

3.1 CONTEXTUALIZANDO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

A expansdo da utilizacdo da internet a partir dos anos 90 propiciou a criagdo de
novos servicos e espacos digitais de interacdo que atendem a diferentes areas inclusive a
Educacdo. O conceito de “ambiente” refere-se ao espago em que se vive, enquanto “virtual”
deriva do latim medieval virtualis que significa poténcia e filosoficamente falando ndo se
opde ao real, mas ao atual (CARVALHO NETO, 2009; LEVY, 1997). E crescente a utilizagéo
desses espacos eletronicos no ensino tanto a distincia quanto presencial servindo como
suporte para distribuicdo de materiais didaticos, recurso de comunicacao e interacdo e como
complementos aos espacos presenciais de aprendizagem (MARTINS; CAMPESTRINI,

2004). Fagundes e Schlemmer (2000) afirmam ainda que, 0 ambiente de aprendizagem vai
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além de um lugar no espago cibernético onde meramente troca-se informagdo, mas um lugar
gue se permite construir conhecimento.

De acordo com Carvalho Neto (2009), esta expansdo fez com que surgissem
softwares especificos para trabalhar nesta modalidade reunidos em um espaco, o0 Ambiente
Virtual de Aprendizagem ou Virtual Learning Evironment (AVA). De acordo com Santos et al.
(2008), a Sociedade Contemporanea e a educacdo como um todo, vém buscando nas TIC
novas formas de apoio ao ensino presencial e a distancia, com o enfoque de tornar as
atividades de ensino-aprendizagem mais flexiveis e dindmicas. Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (Virtual Learning Environments) podem receber uma diversidade de
denominagdes como Ambientes de Aprendizagem Online, Sistemas de Gerenciamento de
Educacdo a Distancia, Ambientes de Aprendizagem Colaborativos. Estes ambientes possuem
ferramentas e servicos disponiveis em uma sala de aula real para se trabalhar virtualmente,
sendo 0 AVA um sistema composto por um conjunto de ferramentas que sdo usadas em
diferentes situacdes do processo de aprendizagem. Neste sentido Santos et al. (2008) afirmam
que o AVA vem para cumprir este papel, pois possibilita um estudo diferenciado e agrega
ferramentas que aumenta o rendimento do ensino presencial e permitem que seja trabalhado a
modalidade de educacao a distancia.

De acordo comPinto et al. (2002), o AVA oferece um ambiente pedagdgico virtual
no quais os atores nele envolvidos interagem entre si trocando e absorvendo informacdes de
forma colaborativa e cooperativa. Ribeiro et al. (2008) afirma que desde que o AVA possa ser
trabalhado como uma ferramenta que permita a construcdo de conhecimento de forma
coletiva e permita ao ator a busca e a descoberta por meio da interacdo dos participantes, ele
passa a ter conceitos pedagdgicos relevantes e deixa de ser apenas mais uma pratica de ensino

tradicional.
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3.2 CARACTERISTICAS COMPOSITIVAS DOS AVA

Santos e Okada (2003) afirmam que os ambientes virtuais de aprendizagem
possuem caracteristicas que simulam o ambiente presente na sala de aula tradicional, e da
mesma forma utilizam metaforas ja conhecidas pelos usuérios para gerenciar os contetdos
como, por exemplo: sala de aula para denominar o local onde séo trabalhados os contetdos
do curso, cantinas ou cafés, um espago para conversas informais e biblioteca para acessos de
livros e materiais dentre outros que fazem parte de uma instituicdo ndo virtual.

Crespo et al (1998) baseado em varios AVA existentes estabeleceram um modelo
conceitual baseado em componentes, no qual cada componente implementa uma
funcionalidade especifica:

a) Cursos: permite ao usuario criar cursos e administra- los;

b) atores: sdo pessoas que interagem dentro do AVA. Estes atores podem deter
de vérias classificagbes no AVA, podem ser alunos, professores,
administradores;

c) servicos: sdo de extrema importdncia para funcionalidade do curso, pois
detém das atividades bésicas para o funcionamento. Os servigos podem ser
classificados de diferentes formas, atribuidos ao nivel de permissdo que esta
ligado, como por exemplo, Servicos administrativos como agenda de curso ou
Servigos de comunicagdo como chat ou email;

d) documentos: séo os arquivos manipulados pelos servigos;

e) grupos: possibilitam criar interacdes de usuarios com 0s mesmos interesses
proporcionando a atividade colaborativa;

f) instituicdes e departamentos: possibilita adaptar o ambiente para diversas
instituicdes e departamentos;

g) idiomas:suporte de us em varios em varios idiomas;
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h) interface: permite a possibilidade da customizagéo da interface;

1) estrutura navegacional: permite a customizacgao da estrutura navegacional.

Segundo Goncalves (2004) outras caracteristicas encontradas em ambientes
virtuais de aprendizagem sdo mecanismos de seguranga, administracdo do ambiente,

tecnologia de desenvolvimento e tecnologia de suporte.

3.3 EXEMPLOS DE AVA

Muitos AVA sdo encontrados na atualidade, cada qual com suas caracteristicas e
singularidades, alguns deles como o Moodle, o TelEduc e o LearnLoop apresentam as
principais caracteristicas encontradas nos AVA.

O Moodle é um ambiente virtual de aprendizagem com licenca de uso livre. Foi
criado para atender as necessidades que outros AVA de licenca proprietaria ndo atendiam. Em
torno do Moodle gira uma grande comunidade de desenvolvedores, usuarios e instituicbes que
fazem do Moodle um excelente AVA.

O TelEduc pelo Nucleo de Informatica Aplicada a Educacdo (Nied) e pelo
Instituto de Computacdo (IC) da Universidade Estadual de Campinas (Unicamp) com o
propésito de dar suporte aos professores e alunos. O TelEduc conta com as mais diversas
ferramentas de comunicacdo e interacdo alem de ser utilizado em mais de 4.000 instituicdes
de ensino no Brasil e no mundo.

O LearnLoop € um AVA baseado na politica de criacdo de grupo. Assim como 0s
Moodle e o TelEduc apresenta muitas funcionalidades de comunicagéo e interacdo e pode ser

adaptado de acordo com as necessidades de uso.
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3.3.1 MOODLE

De acordo com Moodle (2010) o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
Moodle € um pacote de softwares destinado a dar suporte ao ensino-aprendizagem na
modalidade presencial ou a distancia. A palavra Moodle é um acronimo de Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment, denominacdo utilizada principalmente por
programadores e pessoas ligadas a educacao.

Desenvolvido por Martin Dougiamas um estudante universitario australiano que
em 1990 decidiu criar seu préprio ambiente virtual de aprendizagem para suprir as
necessidades que 0os AVA comerciais da época ndo apresentavam.

O AVA Moodle distribui-se livremente sob uma licenga denominada GNU GPL
v2.0 que garante que o software possa ser distribuido, copiado, modificado de acordo com as
suas necessidades, porém, respeitando os termos que garantem estas liberdades.

Como requisito para a utilizagdo de uma aplicacio Web como o Moodle é
necessario uma arquitetura cliente-servidor, onde um computador denominado servidor, tenha
um servidor Web devidamente instalado e configurado, tenha suporte a linguagem Hypertext
Preprocessor (PHP)) e suporte algum banco de dados (SABBATINI, 2007). Ao que se refere
ao computador denominado “cliente” ndo é necessario nenhum software especifico para a
utilizacdo da aplicacdo, pois a utilizacdo é feita por um navegador Web que comumente é
disponibilizado junto com o sistema operacional, como o Internet Explorer ou Mozzila
Firefox (SABBATINI, 2007).

Desenvolvido no em PHP, o AVA em questdo utiliza principalmente o Servidor
Web Apache, banco de dados MySQL, por serem Open Source. Caso 0 AVA necessite ser
instalado em um servidor que ndo apresente estas caracteristicas, 0 mesmo pode ser feito sem

problemas, pois suporta outras bases de dados, como o PostgreSQL, qualquer outro servidor



32

Web que tenha suporte a linguagem PHP e outros Sistemas Operacionais mundialmente
conhecidos, como o Microsoft Windows e MacOS (CDTC, 2007).

Atualmente sdo requisitos minimos para o correto funcionamento do sistema a
partir da versdo 1.6, a linguagem PHP verséo 4.3.0., banco de dados MySQL versdo 4.1.16 ou
PostgreSQL versdo 7.5 (CDTC, 2007).

O AVA Moodle tem uma grande e diversificada comunidade girando ao seu redor.
De acordo com sua pagina oficial o numero de usuérios no site ja ultrapassa 900.000
cadastros. Estes usuarios sdo responséaveis por fazer e acontecer o ambiente virtual que ja esta
disponivel em 78 idiomas em 210 paises. Como forma de desenvolvimento a comunidade
comunica-se atraves de foruns na Internet e eventos que ocorrem em todo 0 mundo. Isso torna
a tarefa de construir o ambiente e resolver os problemas muito mais facil e dindmico

(FERNANDES; DANTAS, 2009).

3.3.1.1 ESTATISTICAS

A Figura 1 mostra a quantidade de registros validos no site oficial do Moodle até

0 més de Margo/2010, onde se observa um consideravel aumento no uso.

Total known sites

Total registrations New registrations

MJ JASONDJF MAMI JASOND JFMAMJI JASOND JFMAMI JASOND JFMAMI JASOMND JFMAMI JASOND JFMAMI JASOND JFM

2003 200 2005 2006 200 2008 2009 2010

Figura 1. Estatisticas Moodle.
Fonte: MOODLE (2010).



33

3.3.1.2 GERENCIAMENTO DE USUARIOS

Os usudrios do sistema Moodle séo divididos em categorias onde cada uma possui

seu nivel de permissdo. Os usuérios destas categorias sdo classificados como globais, ou seja,

possuem apenas um login de acesso, permitindo que um usuario possa ser aluno em um curso

e tutor emoutro.

De acordo com Pulino Filho (2005) os tipos de usuarios possiveis no sistema séo:

a)

b)

d)

9)

visitante: pode acessar somente as dareas disponiveis para Vvisitantes e
visualizar seus contetdos. Ndo pode participar de cursos, logo ndo podem
receber notas;

usuario: tema mesma permissdo que o visitante. Pode ser considerado usuario
aquele que possui cadastro no sistema;

aluno: possui acesso aos materiais e conteudos do curso que esta cadastrado;
monitor: tem acesso a um curso e as atividades pertinentes a este. N&o pode
alterar o conteudo do curso, tem a funcdo de corrigir materiais e auxiliar o
professor;

professor: tem acesso ao curso que esta designado. Pode incluir materiais,
gerenciar os contetdos e administrar as atividades pertinentes;

criador de curso: pode criar nOVos CUrsos;

administrador: possui acesso as configuracfes e instalacdo do sistema. Tem
total acesso a todas as areas do ambiente, pode gerenciar qualquer tipo de

conteUdo ou Usuarios.



3.3.1.3 FUNCIONALIDADES E FERRAMENTAS DO MOODLE

O Moodle possui as principais funcionalidades encontradas em um ambiente

virtual de aprendizagem, possui ferramentas de comunicacdo, avaliacdo, disponibilizagdo de

conteudo, administracdo e organizag¢do. Dentre as quais se podem citar:

a)

b)

d)

9

forum: esta ferramenta permite a interacdo dos participantes do curso. Permite
ser estruturado de diversas formas: discussdo geral, Unica discussdo, sem
repostas;

chat: permite uma sincroniza¢do sincrona dos participantes, ou seja, em tempo
real;

testes: podem ser de multipla escolha, verdadeiro ou falso, questbes
descritivas entre outros. Assim como todo o ambiente de aprendizagem esta
ferramenta foi desenvolvida para ser o mais préximo possivel do teste
tradicional em papel;

wikis: tém no seu conceito a criagdo de materiais (textos) por meio do ensino
colaborativo, onde cada participante do curso da sua contribuicdo ao trabalho
mutuamente;

livro: é possivel com esta ferramenta construir paginas muito simples com
documentos e materiais organizados em capitulos e subcapitulos;

SCORM: € uma colecdo de regras e especificacdes que o Ministério da Defesa
Norte-Americano e varias empresas privadas criaram para possibilitar que seja
possivel acessar e compartilhar contedos produzidos;

pesquisa de avaliacdo: com esta ferramenta € possivel obter a opinido dos
alunos de forma bastante rapida e clara. Esta ferramenta também serve como

forma de avaliacéo;
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h) questionarios: é possivel realizar uma pesquisa de opinido com qualquer
participante de uma pagina, mesmo que este ndo esteja inscrito no sistema.
Com esta ferramenta pode-se manter o anonimato do participante e mostrar 0s
dados colhidos em forma de graficos tornando féacil a visualizacdo do

resultado.

3.3.2 TELEDUC

O Teleduc é um ambiente virtual de aprendizagem criado com o intuito de dar
suporte a formacdo de professores na area de informatica educativa. Este ambiente foi
desenvolvido com a participacdo de varias pessoas nao-especialistas em computacdo que
relataram as suas necessidades frente a um ambiente virtual de aprendizagem, fazendo que
este se diferencie dos demais pela facilidade e flexibilidade de uso, e possuindo um conjunto
simples de funcionalidades (TELEDUC, 2006).

A principal funcionalidade do TelEduc é a resolugdo de problemas utilizando
ferramentas de disponibilizacdo de atividades, que possibilitam o aprendizado por materiais
didaticos como texto, referéncias da internet e materiais de apoio e leituras (NIED, 2010).

As ferramentas de comunicac¢do do TelEduc sdo um ponto forte no ambiente, pois
possibilitam uma maior interacdo entre os participantes do curso. Estas ferramentas como o
Correio Eletronico, Mural, Bate-Papo é que fazem o TelEduc grande, frente a seus
concorrentes (TELEDUC, 2006).

O TelEduc é desenvolvido pelo Nucleo de Informética Aplicada a Educacdo
(Nied) da Universidade Estadual de Campinas (Unicamp), orientada pela Profa. Dra. Heloisa
Vieira da Rocha. O AVA vem sendo utilizado pelo Nied desde o ano de 1998 e conta com a

ajuda financeira da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de S&o Paulo(FAPESP) e do
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Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldégico (CNPg) (TELEDUC,
2006).

O TelEduc esta em uso por mais de 4.000 instituicbes no Brasil e no mundo,
disponivel em trés idiomas.

O projeto conta com uma comunidade que tem por objetivo reunir os usuarios. A
comunidade possui areas exclusivas para os administradores do sistema que funcionam como
repositorios com novas ferramentas e solugbes. Nestes espacos 0s administradores
compartilnam suas solugbes e duvidas e mantém-se atualizados sobre as funcionalidades
incorporadas ao ambiente.

A comunidade se estende aos usuarios e académicos dos cursos, disponibilizando
materiais como artigos, tutoriais, manuais, etc. Alémde disponibilizar listas de discussdo para
0S mais variados assuntos.

O ambiente TelEduc encontra-se disponivel na versdo 4.2.0, que além de permitir
gue cada usuario possua apenas uma conta no sistema, também possui um novo layout com
novas funcionalidades e facil navegacéo. A nova versdo traz a tecnologia Ajax possibilitando
uma navegacdo mais simples ao usuario.

O desenvolvimento do TelEduc € baseado na licenca de software livre. O sistema
pode ser instalado em qualquer Servidor Linux que suporte a linguagem de programagao PHP
e base de dados MySql. E necessério também que o computador que ira suportar o sistema,
tenha instalado o Servidor Web APACHE, ja que o TelEduc utiliza apenas de software livre.

O sistema ndo necessita de muitos recursos de hardware, pois demanda apenas de
um computador com baixo poder de processamento. No minimo um processador Pentium 1l
333 MHz, 64 MB de RAM e 4.5 GB de disco rigido. Sendo um sistema de acesso online é

necessario um navegador Web, desejavel em uma versdo atual.
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3.3.2.1 PERFIL DE USUARIOS DO TELEDUC

De acordo com o TELEDUC (2006) os recursos do AVA estdo disponiveis de

acordo com o perfil de cada usuario: alunos e formadores e somente formadores.

Os alunos e formadores cadastrados no sistema tém acesso as seguintes fungdes:

a)
b)

9)

h)

)

estrutura do ambiente: informacdes sobre o funcionamento do TelEduc;
agenda: é a primeira pagina a ser aberta ao acessar o ambiente. Nela esta
contida a programagao de um curso;

avaliacbes: avaliagdes do aluno em andamento;

atividades: mostra as atividades realizadas durante o curso;

material de apoio: sdo informacdes pertinentes ao curso, facilitando o
desenvolvimento das atividades;

leituras: pode conter sugestdes de leituras como revistas, paginas na Web,
entre outros;

perguntas freqlentes: contém as perguntas (e respostas) mais realizadas
durante o curso;

exercicios: ferramenta para criacdo/edicdo de questdes dissertativas, multipla-
escolha, etc. Comumente encontrada pelos alunos em uma sala de aula
convencional;

mural: neste espago os participantes podem deixar mensagens que consideram
importantes no decorrer do curso;

forum de discussdo: amplamente utilizado na Internet, o FOrum é uma
ferramenta que permite uma maior interacdo entre os participantes que podem
trocar informacbes e sanar duvidas atraves de mensagens organizadas de

forma estrutura;
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bate-papo: ou Chat como é popularmente conhecido, permite uma conversa
emtempo real por meio de texto entre os participantes do curso;
correio: permite o envio de mensagens eletrénicas a partir de um sistema

interno de mensagens;

m) grupos: esta ferramenta permite a criagdo de grupos de usuérios afim de

p)

q)

facilitar o desenvolvimentos das tarefas e as atividades em comum;

perfil: neste espaco cada participante pode descrever suas caracteristicas
pessoais e interesses. O objetivo é permitir que os participantes se conhecam
mesmo a distancia;

diario de bordo: trata-se de um lugar onde o participante possa registrar suas
experiéncias ao longo do curso. Assim, com estes dados ele pode refletir e
pensar sobre seu processo de aprendizagem;

portfolio: contém os materiais criados durante todo o curso pelo participante.
Estes materiais podem ser compartilhados por todos os participantes ou apenas
com os formadores;

acessos: permite acompanhar a freqiiéncia de acesso dos usuarios no curso;
busca: permite buscar um determinado assunto em todas as ferramentas do

Curso.

Além disso, o TelEduc possui funcionalidades restritas somente aos formadores:

a)

b)

intermap: permite acompanhar a interacdo dos participantes nas ferramentas
de comunica¢do como correio, foruns, bate-papo, etc.;

administracdo: com esta ferramenta é possivel gerenciar as ferramentas do
curso, os participantes e os dados relativos ao curso;

suporte: contato com o suporte do ambiente atraves de e-mail.
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3.3.3 LEARNLOOP

LearnLoop é uma ferramenta groupware, para comunicagdo em grupo, baseada na
Web (FIUZA et al, 2007).

O Learnloop é um projeto Open Source, desenvolvido em Gothenburg na Suécia
fundado no Viktoria Institute e The Council For IT use at the Gothenburg Business School. O
Learnloop se encontra em desenvolvimento pela comunidade e permite que outros
programadores possam modificar e adaptar o software conforme suas necessidades.

O ambiente virtual de ensino é implementado em trés camadas:

a) interface com o usuario: o acesso ao ambiente é feito via navegador, ndo sendo

necessario a instalacdo de nenhum outro software adicional;

b) servidor Web: o servidor utilizado é o Apache, que atua no ambiente
recebendo as requisicbes do browser e repassando para o0 modulo PHP. Os
scripts PHP sdo entdo interpretados e produzem dinamicamente o codigo
HTML para Web. O ambiente também utiliza recursos de sessdes e JavaScript
que permitem o controle das atividades dos usuarios e comandos e funcdes
inseridas no cédigo HTML que visam a viabilizagdo de determinadas tarefas;

c) servidor de banco de dados: a base de dados do LearnLoop é armazenada em
um Banco de Dados MySQL, capaz de processar e gerenciar uma grande
quantidade de informacdes de maneira rapida e otimizada.

De acordo com Ishitani et al (2005) o acesso ao LearnLoop é feito por meio de
autenticagdo, utilizando uma matricula e uma senha. Ao ser utilizado como ferramenta de
apoio ao ensino presencial o LearnLoop possuidois perfis de usuarios principais:

a) aluno: que possui acesso a todas as disciplinas cadastradas no semestre ou

ano corrente;
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b) professor: que possui acesso a todas as turmas que leciona durante o

semestre ou ano letivo.
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3.4 COMPARACAO ENTRE AVA.

A tabela 1 compara as principais funcionalidades comuns encontradas nos

ambiente Moodle, TelEduc e LearnLoop.

Ferramenta Moodle TelEduc LearnLoop
Agenda
Avaliacdes
Material de apoio
Enquetes
Mural

Correio

Grupos

Forum

Chat

Perfil

Diario de bordo
Portfolio
Relatorios
Notas

Livro

Glossario
Blog

Usuarios

Wiki

Ajuda

XX XX XXX XXX
X XXXXXXXXXXXX
XXX XX XXX XXX

X X

XX XX XXX X

X X

Tabela 1. Comparagdo entre AVA.
Fonte: Adaptado de Franciscato (2008).
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4 AVALIACAO DE ACESSIBILIDADE E USABILIDADE

Acessibilidade esta ligada a capacidade que qualquer pessoa independente de suas
condigdes fisicas, cognitivas ou psicolégicas tem em utilizar servicos, produtos, locais com
seguranca e autonomia. A validacdo de acessibilidade pode ser feita com o uso de
instrumentos automaticos ou por revisao direta.

A usabilidade refere-se a facilidade de uso que as pessoas tém em utilizar certo
produto para atingir metas especificas. Para avaliar a usabilidade pode-se utilizar Vvarios

métodos como heuristicas ou testes com o usuario.

4.1 ACESSIBILIDADE

Acessibilidade é definida pela ABNT (2004, p. 2) como: “possibilidade e
condicdo de alcance, percepgéo e entendimento para a utilizagdo com seguranca e autonomia
de edificagdes, espago, mobiliario, equipamento urbano e elementos”.

Segundo BRASIL (2004) no Decreto Nr. 5296 emitido pelo Presidente da
Republica com o objetivo de estabelecer normas e critérios para a promog¢ao de acessibilidade

considera a acessibilidade como:

condicdo para utilizagdo, com seguranca e autonomia, total ou assistida, dos
espacos, mobiliarios e equipamentos urbanos, das edificacBes, dos servigos de
transporte e dos dispositivos, sistemas e meios de comunicagdo e informacédo, por
pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida.

O W3C e umconsdrcio internacional formado pela unido de organizacdes filiadas,
uma equipe que trabalha em tempo integral, e voluntarios em todo o mundo, que desenvolvem
padroes para a Web. Desde 1994 quando foi criado, o W3C desenvolve diretrizes e padrbes
denominados recomendagdes, que buscam tornar a Web um ambiente mais acessivel

“independentemente do seu equipamento, software, infra-estrutura de rede, idioma nativo,
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cultura, localizagdo geografica ou capacidade fisica ou mental” (W3C, 1999).

Acessibilidade na Web segundo o W3C significa que pessoas com alguma
deficiéncia ou necessidade especial podem perceber, entender, navegar e interagir além de
poder contribuir para a Web.

De acordo com 0 W3C as pessoas tém uma visdo um tanto equivocada quando se
referem a acessibilidade, ligando este termo somente a pessoas com deficiéncia visual,
auditiva que ndo conseguem ouvir um audio na internet, ou motora que navegam na internet
utilizando algum dispositivo auxiliar.

Segundo W3C a acessibilidade na Web é para todos e ndo se limita a atender um
determinado grupo de pessoas. Isso é perceptivel quando: se tenta acessar um site utilizando
um celular e o site ndo estd adequado para estes dispositivos, se tem uma deficiéncia
temporaria como, por exemplo, ao se quebrar um brago e ter que acessar a Internet utilizando
a outra mdo ou com a ajuda de algum dispositivo, criangas no inicio de aprendizado e que ndo
tem tanta destreza com o0 mouse e sentem dificuldades em navegar, com pessoas idosas que
tem dificuldades de enxergar letras pequenas ou até mesmo dificuldade em utilizar o mouse.

O W3C afirma que a sociedade atual gira em torno da Web, e a importancia de
estar em posse da informagdo disponivel, bem como todos os meios de comunicacdo fazem
diferenca nos aspectos sociais na vida das pessoas. A Web como um fator determinante deve
permitir que pessoas com deficiéncia ou ndo, possam ter 0 mesmo tipo de acesso a todo o
conteudo.

Segundo o0 W3C a maior causa de sites e softwares inacessiveis da-se pelo fato de
profissionais despreparados ou mal informados quanto a acessibilidade, e muitas vezes

despreocupados por este assunto.



4.1.1 BARREIRAS DE ACESSIBILIDADE

De acordo com o SERPRO (2010) existem diversas barreiras que impedem a
navegacdo efetiva nas paginas e conteudos da Web.

Muitas pessoas para acessar a Web utilizam instrumentos para auxiliar a
navegacdo, ou ndo dispdem de recursos necessarios como equipamentos audios-visuais,
conexdo de banda larga, e com isso sentem-se impossibilidades de realizar suas atividades.

Conforme o W3C (2005) o CAPTCHA é um método bastante utilizado para evitar
que sejam feitos registros ou inseridos comentarios em uma pagina por “robos” ou Scripts.

Este método consiste em mostrar uma imagem distorcida e pede-se que 0 USUArio
escreva em uma caixa os caracteres observados, sendo assim, esta forma de verificagdo torna-
se um problema para portadores de deficiéncias visuais ou com problemas de aprendizagem
como dislexia. Neste caso os leitores de tela ndo conseguem ler os caracteres presentes nas
imagens impedindo que alguém com algum tipo de deficiéncia visual ndo possam prosseguir
na sua atividade.

Uma alternativa a este método de verificacdo € a equivaléncia falada dos
caracteres ou a utilizacdo de frases simples que podem comprovar que O usuario que esta
acessando a pagina ¢ realmente um humano como, por exemplo, “Qual o resultado de 7 + 27

O uso de tabelas para criacdo de layout também se torna um grande problema no
cotidiano de quem acessa as paginas da Web.

As tabelas foram criadas para mostrar dados tabulares, no entanto alguns
desenvolvedores mesmo apos o advento do CSS ainda utilizam deste artificio para definir a

estrutura HTML de uma pagina dificultando o acesso as pessoas que necessitamde leitores de

tela para navegar. Os leitores de tela ndo léem a ‘tela’ e sim decodificam a sua estrutura
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HTML (GOVERNO ELETRONICO, 2010).

Todas as informagBes ndo-textuais contidas em uma pagina devem ter um
pequeno texto descrevendo o que aparece na tela, pode-se dizer que os exemplos mais comuns
sdo imagens de figuras, botdes, animacgdes, linhas horizontais separadoras, mapas, filmes e
sons (QUEIROZ, 2010). Pessoas que utilizam de leitores de tela para navegar séo
desfavorecidas quando o conteddo ndo-textual ndo é identificado na pagina, pois o leitor de
tela ndo encontra essa informacdo. Outras pessoas também sdo desfavorecidas quando,
possuem uma conexdo lenta com a internet, utilizam navegadores textuais, ou necessitam
desabilitar imagens para navegar (W3C, 2009).

Segundo 0 SERPRO (2010) algumas barreiras podem ser citadas:

a) paginas com layout inconsistente e contetdo mal organizado, dificultando a

navegacao do usuario;

b) utilizar cores para enfatizar o texto;

C) ndo apresentar contraste suficiente entre o texto e o fundo da pagina;

d) utilizar navegadores que ndo permitem ao UsUArio selecionar a sua propria

folha de estilo;

e) disponibilizar contetdo usando uma linguagem complicada;

f) definir tempo para efetuar uma determinada acao.

Uma pesquisa realizada pela organizagdo WebAIM da Universidade de Utah
pediu aos entrevistados que numerassem em uma lista, os problemas de acessibilidade
encontrados em paginas da Web e que os deixavam frustrados. A Figura 2 mostra o resultado

da pesquisa.



Itens Mais Problematicos

CAPTCHA

Flash

Ambiguidade nos Links
Auséncia'lmproprio Texto Alternativo
Farmularios Complexos ou dificeis
Falta ou Pouca Acessibilidade no Teclado
Mudancas Inesperadas na Janeala
Cabecalho ausente ou inadeguado
Existancia de Muitos Links

Tabelas de Dados Complexas

Auséncia da Links de "Escapa’

Inacessivel/Busca Ausente

Figura 2. Frustracdo dos usuarios de acordo comaos problemas de acessibilidade.

Fonte: WebAIM (2008).

4.1.2 INICIATIVAS DE ACESSIBILIDADE

O W3C visando solugdes para a falta de acessibilidade na Web criou o Web

recomendacOes de acessibilidade para o contetdo da Web (W3C, 1999).

O WAI juntamente com grandes organizagdes em todo mundo possui cinco

atividades principais:

a) garantir a acessibilidade na Web;

b) desenvolver diretrizes sobre o contetdo da Web e ferramentas de autoria;

c¢) facilitar o desenvolvimento de instrumentos de avaliacdo de acessibilidade;

d) realizar educagdo e orientagdo;
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Accessibility Initiative (WAI), uma iniciativa para desenvolver os padrdes de acessibilidade

gue fora denominado Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), que sdo as
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investigar sobre o desenvolvimento da Web.

Com o intuito de focar diretamente a acessibilidade, o0 WCAG 1.0 contém

diretrizes ou recomendacdes de como tornar o contetido na Web acessivel a todas as pessoas.

A primeira versio do WCAG 1.0 foi langada no ano de 1999 com caréater

totalmente técnico composta por 14 recomendagdes, cada uma destas recomendacoes

possuem seus pontos de verificagfes e técnicas, sao estas:

a)

b)

d)

produzir conteudos equivalentes a elementos visuais ou sonoros que devem
funcionar com 0 mesmo proposito;

assegurar que informagdes transmitidas pelas cores por si s6 também possam
ser identificadas por pessoas que ndo possam identificar estas informacdes ou
que ndo tenham equipamentos compativeis;

utilizar folha de estilo (CSS) para estruturar os elementos ao invés de
elementos de apresentacdo como tabelas (TABEL do HTML) para criar a
estrutura da pagina;

utilizar marcadores que possam facilmente identificar a mudanga de
linguagem natural de uma pagina. Esta diretriz permite que dispositivos de
braile ou sintetizadores de voz possam automaticamente passar para uma nova
lingua, além de permitir que motores de busca identifiquem os documentos
procurados;

utilizar tabelas somente para mostrar informac6es tabulares, evitando que seja
utilizado desse elemento para criar o layout da pagina;

apesar de que os criadores devam utilizar novas tecnologias para a criagdo de
conteddos na Web, deve-se considerar o fato da pagina ser suportada por
aqueles que ndo possuem estas tecnologias, como por exemplo, um usuario

que ndo possui a versdo atual de um navegador Web, mas que possam
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visualizar os contetdos;

o0 criador da pagina Web deve assegurar que o contetido que apresente algum
movimento como apresentacdo em Flash possa ser pausado ou parado,
evitando assim que pessoas com deficiéncias cognitivas ou visuais possam
absorver o contetdo sem distracdo ou dificuldade;

permitir que 0 usuario possa acessar o conteudo independente do dispositivo
utilizado, como por exemplo, teclado para navegacdo, equipamentos de
entrada de 4udio, entre outros.

permitir que 0s usuadrios possam ativar elementos da pagina como um
formulario de cadastro com qualquer dispositivo de entrada como 0 mouse,
teclado, ou dispositivo de voz. Desta forma, permitir que usuarios com alguma
deficiéncia sejam capazes de acessar a pagina por completo;

utilizar solucdes de acessibilidade transitorias para que navegadores e
tecnologias assistivas mais antigos funcionem corretamente. Por exemplo,
navegadores mais antigos ndo permitem aos USUArios navegar para esvaziar
caixas de edicdo. Leitores de tela mais antigos léem listas de links
consecutivos como um link. Esses elementos ativos sdo, portanto, dificil ou
impossivel acesso. Além disso, mudar a janela atual ou o aparecimento
repentino de novas janelas pode ser muito confuso para 0s usuarios que nao
conseguem ver que isso aconteceu;

utilizar tecnologias como HTML e CSS recomendadas pelo W3C de acordo
comas diretrizes de acessibilidade para a confeccdo da pagina;

fornecer orientacdes para ajudar 0s usuarios a interpretarem as paginas;

m) para aumentar a chance de uma pessoa encontrar 0 que procura em um site,

deve-se fornecer mecanismo de busca claros e simples com barras de
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navegacao ou mapa do site;

n) assegurar que a estrutura do site deva ser clara e objetiva, ou seja, de facil
compreensdo. Esta diretiva auxilia tanto pessoas com deficiéncia como
também usuarios que possuem uma lingua diferente do site.

No ano de 2008 o W3C criou 0 WCAG 2.0 sucedendo a versdo 1.0 visando
atender ndo somente ao publico técnico, mas o publico em geral como professores,
estudantes, agentes de compras etc, que pudessem entender como pode ser aplicado a
acessibilidade na Web baseando-se em quatro principios que contém as recomendacdes de
acessibilidade propostas pelo W3C:

a) perceptivel: o usuario deve perceber a informacdo que esta sendo
disponibilizada. Por exemplo, fornecer legendas em um video para que o
usuario que possua deficiéncia auditiva ou ndo possua equipamentos de audio
possa perceber o conteudo exposto;

b) operavel: o usuario deve ser capaz de operar a interface da Web sem encontrar
barreiras para acessar a informacgdo. Por exemplo, fazer com que todas as
funcionalidades da pagina sejam acessiveis pelo teclado;

c) compreensivel: o usudrio deve ser capaz de compreender a informacéo que esta
dentro da pagina. Por exemplo, criar texto legivel e compreensivel, evitando
erros de digitacdo e gramaticais;

d) robusto: a pagina deve ser robusta para que no futuro quando a tecnologia
evoluir a ela ainda possa ser acessada. Por exemplo, permitir que a pagina
possa ser acessada em diversos dispositivos diferentes, como dispositivos

moveis.
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4.1.3 COMPONENTES DE ACESSIBILIDADE

O W3C-WAI propde diretrizes e interacdes entre componentes essenciais para
acessibilidade na Web. Estes componentes envolvem o conteido presente nas paginas da
Web, navegadores ou Browsers utilizados pelos usuérios, as tecnologias assistivas como
leitores de tela ou softwares especificos quando o usuario tem alguma necessidade especial,
experiéncia ou conhecimento do usuério, criadores de conteudo, software utilizados na
criacdo de paginas da Web e ferramentas de avaliagdo de acessibilidade Web (W3C, 1999).

O conteudo exposto na Web é criado pelos desenvolvedores (ou criadores) através
de ferramentas proprias para criacdo deste tipo de conteldo, para acessar estas paginas 0s
usuarios necessitam de navegadores Web ou algum tipo de tecnologia assistiva para interagir.

AFigura 3 mostra esta interagdo entre 0s componentes.

conteudo
<img - -l.
[r—
—_— :
== D
ferramentas de aperfeigoamento navegadores e players de midia
ferramentas de criagdo tecriologias assistivas
desenvolvedores USUAnos

Figura 3. Interacdo entre componentes de acessibilidade.
Fonte: W3C(1999).

4.1.3.1 CONTEUDO

Segundo o W3C (1999) a acessibilidade da Web ndo depende somente do
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conteudo acessivel, mas também se este mesmo contetdo possa ser lido pelos navegadores ou

outras tecnologias do usuario.

4.1.3.2 NAVEGADORES WEB

Navegador Web ou Browser é um software que interpreta informacdes hospedadas
em servidores Web escritas na linguagem HTML. Para se conectar em um servidor Web
geralmente os navegadores utilizam o protocolo HTTP, ap6s esta conexdo o navegador
interpreta esta linguagem propria da Web e exibe as informagBes na tela do usuario
(QUINAIAEt al, 2008).

O primeiro navegador Web foi criado no ano de 1990 por Tim Berners-Lee e
denominava-se WorldWideWeb, com poucas funcionalidades e a maioria das informacoes
lidas eram textos (W3, 2010).

Heritage (2008) afirma que a internet realmente se popularizou com a criagdo do
NCSA Mosaic langado no ano de 1993, um navegador em modo grafico que permitia ao
usuario navegar por simples cliques nas paginas visualizando contetdos multimidia como
fotos coloridas, clipes de video e audio.

No final do século XX com a explosédo da Internet novos navegadores surgiram,
entre eles, o Netscape e o Internet Explorer, disputando a preferéncia dos usuarios da Web,
marcando este periodo historicamente como a Guerra dos Browsers.

De acordo com o NETMARKETSHARE (2010) dentre os navegadores mais
utilizados no mundo estéo: Internet Explorer da Microsoft, Firefox da Fundagdo Mozilla,
Safarida Apple, Opera da empresa que leva o0 seu nome, e 0 Chrome da Google.

Uma pesquisa recente realizada pelo NETMARKETSHARE (2010) mostra a

preferéncia de quem navega na Web quanto aos navegadores, vide Figura 4.
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Total Market Share

I 59.95% - Microsoft Internet Explorer
1 24.59% - Firefox
B 6.73% - Chrome
4.72% - Safari
I 2.30% - Opera
I 0.79% - Opera Mini
W 0.86% - Cther

Figura 4. Popularidade dos navegadores no mundo.
Fonte: NETMARKET SHARE (2010)

Dentre os mais famosos navegadores disponiveis no mercado atualmente, algumas
funcionalidades basicas sdo encontradas em comum: nenhum custo de aquisicdo, navegacao
por abas, motor de busca integrada, atualizacbes automaticas, blogueador de pop-up, ajuda
entre outras.

Cada navegador apresenta suas singularidades, alguns sdo Software Livre ou
Open Source como o Firefox da Mozilla Corporation, outros de licenga proprietaria, porém
gratuito como o Internet Explorer da Microsoft. Alguns navegadores além de sua versdo
Desktop também estdo disponiveis para dispositivos moveis como o Opera.

No ano de 1993 a Universidade do Kansas nos Estados Unidos formada por um
grupo de desenvolvedores criou o Lynx, um navegador Web com o mesmo propésito dos
navegadores atuais, porem, exibe somente textos ao invés de imagens. Para navegar com o
Lynx o usuério utiliza as setas do teclado e navega pelos links presentes nas paginas Web.

Atualmente o Lynx vem sendo muito utilizado por desenvolvedores para testar a
usabilidade de seus sites e certificar-se que pessoas com problemas de acessibilidade possam

navegar (LYNX, 2010).
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4.1.3.3 TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

Segundo Braccialli et al (2007) a perda sensorial, motora ou cognitiva deixa
qualquer individuo com dificuldades em realizar suas atividades diarias, comprometendo seu
desempenho em casa, na escola, no trabalho, ou até mesmo no seu momento de lazer. A
pessoa que se enquadra nessa situacdo, muitas vezes depende de outra para realizar suas
atividades.

ANorma Internacional ISO 9999 define Tecnologia Assistiva como:

[...] qualquer produto, instrumento, estratégia, servico e pratica, utilizado por
pessoas com deficiéncia e pessoas idosas, especialmente produzido ou geralmente
disponivel para prevenir, compensar, aliviar ou neutralizar uma deficiéncia,
incapacidade ou desvantagem e melhorar a autonomia e a qualidade de vida dos
individuos. (ISO 9999)

De acordo com Galvao Filho (2009) tecnologia assistiva caracteriza-se pela
utilizacdo de recursos ou servicos que permite o aumento da autonomia e independéncia de
pessoas com necessidades especiais em suas atividades diarias:

a) Recursos referem-se a qualquer item, produto, equipamento ou parte dele,
utilizado para aumentar, manter ou melhorar o desempenho de pessoas com
dificuldades fisicas.

b) O termo Servicos refere-se a todo auxilio prestado diretamente a uma pessoa
com deficiéncia na aquisicdo ou manuseio de recursos de tecnologia assistiva
(PUBLIC LAW 100-407, 1988).

Segundo Bersch (2008) os recursos de tecnologia assistiva sdo de acordo com os

seus objetivos de uso. Braccialli et al (2007) classifica as tecnologias assistivas em:

a) alta tecnologia: equipamentos controlados por computadores ou eletrnicos,
como vocalizadores;

b) baixa tecnologia: s&o o0s equipamentos pouco sofisticados, de baixo custo,

muitas vezes produzidos artesanalmente, como por exemplo, um “caderno de



madeira”.

Com foco nas TIC de acordo com Santarosa (1997 apud DAMASCENO;

GALVAO FILHO, 2002) pode-se classificar a utilizacdo das Tecnologias Assistivas em

quatro areas:

a)

b)

d)

as TIC como sistemas auxiliares ou protese para a comunicagdo tem permitido
a melhora de Sistemas Alternativos e Aumentativos de Comunicacdo (SAAC)
como o Bliss-Comp um sistema de comunicacdo grafico que utiliza uma
tabela de simbolos para formar frases, auxiliando pessoas que alem de
deficientes motores também apresentam deficiéncia na fala. Esta
informatizacao permite que mais pessoas possam se comunicar com o “mundo
exterior”, sentindo mais humanos;

as TIC utilizadas para controle do ambiente permitem a pessoas com
deficiéncias motoras ligar, desligar, ajustar remotamente equipamentos eletro-
eletronicos adaptados com estes controles, como portas e janelas com abertura
eletronica;

as TIC como ferramentas ou ambientes de aprendizagem estdo sendo
utilizadas com grande efeito na area educacional, pois possibilita a pessoas
com necessidades especiais desenvolver seu processo de ensino e
aprendizagem com muito mais facilidade e possibilidades;

as TIC como meio de insercdo no mundo do trabalho profissional tém
permitido a pessoas com necessidades especiais principalmente com
deficiéncia motora encontrar seu espaco no mercado de trabalho tornando-se

“cidadas ativas e produtivas” (DAMASCENO; GALVAO FILHO, 2002).

De acordo com Bersch (2008) o computador € um recurso muito Gtil como

Tecnologia Assistiva, no entanto é necessdrio um conjunto de software e hardware



55

especialmente idealizado para que pessoas privadas de suas habilidades sensoriais e motoras
possam utiliza-lo como uma eficaz ferramenta a seu favor.

Sdo exemplos destas ferramentas de acessibilidade: teclados modificados,
teclados virtuais, mouses especiais, softwares de reconhecimento de voz, softwares leitores de

tela, impressoras em braile, softwares sintetizadores de voz entre outras.

4.1.4 METODOS E FERRAMENTAS DE VALIDACAO DE ACESSIBILIDADE WEB

De acordo com o W3C (1999 apud QUEIROZ, 2006) a validacdo de
acessibilidade deve ser feita atraves de ferramentas automaticas e da revisdo direta. Os
métodos automaticos sdo eficientes, porém ndo sdo capazes de identificar todos os problemas
gue possam estar presentes, cabe-se entdo a avaliacdo humana para garantir a eficacia dos
testes.

O WCAG 1.0 (1999 apud QUEIROZ, 2006) cita alguns importantes métodos de
validacdo de acessibilidade:

a) utilizar uma ferramenta de acessibilidade automatizada;

b) validar os codigos HTML, XML encontrados nas paginas;

¢) validar as folhas de estilo;

d) utilizar um navegador em modo texto, como o Lynx, para testar a pagina com

todos os elementos graficos desabilitados;

e) utilizar diferentes navegadores graficos habilitandos e desabilitando os

contetdos graficos como imagens, som e periféricos de navegacéo;

) utilizar diferentes navegadores em varias versoes;

g) utilizar algum dispositivo de tecnologia assistiva;
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h) utilizar corretores ortograficos e gramaticais para facilitar as pessoas que
utilizam de dispositivos para ler a tela;

i) reveraclareza e a simplicidade do conteldo escrito;

j) rever os documentos e contetdos disponiveis utilizando a analise de pessoas

com deficiéncia.

4.1.4.1 VALIDADORES AUTOMATICOS DE ACESSIBILIDADE

Segundo Queiroz (2006) os validadores automaticos sdo ferramentas que analisam
0s codigos existentes nas paginas e retornam relatorios com os problemas de acessibilidade
encontrados.

Atualmente existem diversos validadores automaticos de acessibilidade em
diversas linguas, segundo o0 W3C existem mais de cem validadores automatizados.

O W3C possui um validador automatico de acessibilidade denominado Markup
Validation Service que analisa as linguagens de marcagdo como HTML, XHTML, por meio

do endereco na Web, envio de arquivo ou entrada direta de codigo.

W\T,C' Markup Validation Service

Check the markup (HTML, XHTML, ...J of ¥ uments

Validate by URI Validate by File Upload Validate by Direct Input

Validate by URI

Walidate 2 document online

Address

~ More Options

Character Encoding | (detect automatically) ~| O only if missing

Document Type | ([detect automatically) ~|  Oonly if missing

@ List Messanes Sequentially O Group Error Messages by Type
[ show Source [ clean up Markup with HTML Tidy

[ Show Outline [ “validate error pages [ verbose Output

Check

Figura 5. Interface W3C Markup \alidation Service.
Fonte: W3C (2010).
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O W3C também possui um mecanismo de validacdo que analisa somente as folhas
de estilo (CSS).

Na lingua portuguesa podem-se citar alguns como: daSilva, Hera e Examinator.

O daSilva que esta entre os mais famosos no pais analisa os codigos das paginas
HTML/XHTML utilizando as normas do W3C-WAI e do e-Gov, os codigos CSS, possuli
simulador de leitor de tela e de baixa visdo, além é claro de fornecer relatorios de acordo com

as diretrizes de acessibilidade (DASILVA, 2006).

0 ‘f': |
-] 0 Primeiro Avaliador de Acessibilidade
em Portugués para Websites

Tipo de avaliagdo segundo a5 regras: Woac 1 O eoov &
Prioridades a serem avaliadas em seu site: Prioridade 1 Frioridade 2 Friotidade 3

Enderego (URL) ds pigina: | Digite 0 enderego do site Avaliagio DaSilva

[ Baixe aqui a versao gratuita para Windows |

& bovidas na svaliagso DaSilva? | Envie sua pergunta | Leia nosso FAG

Ogue éoDagilva?  Vantagens emterum site acesshel  Posso usaroselo em meu site?  Produtos  Semipos  Cursos
Sites Avaliados desde 184122003 (WCAG) 7 (E-GOV)

Cursos m Busca ._,\'

0 Curso de Interfaces Acessiveis / Usabilidade na Web possui
carga hordria de 16 horas, ministrado em 04 (guatra) dias, por um i
profissional da drea de Design, com larga experiéncia em construgéo de ."/»
interfaces acessiveis com usabilidade e aplicagdo de conceitos
“tableless™ compreendendo regras do W3C/e-Gov e montagern de

Destaques

& Rin da Janeiro realiza Il Ssminario de
Empregabilidade da Pessoa com Deficiéncia
& Ecta na rede o Dicionario da Lingua
Brasileira de Sinais

CSE. Com O1{um) aluno por micracomputador, leitores de voz sdo
amplamente exercitados na pritica

0 Curso poderd ser ministrado infouse, ou seja, dentro do ambiente de

trabalho do cliente, desde gue para isso sejam colocados @ disposicén - NaCihea na Midia
Figura 6. Interface validador automatico de acessibilidade daSilva.
Fonte: daSilva (2006).

O validador Hera é uma ferramenta que revé a acessibilidade das paginas de
acordo com as diretrizes do WCAG 1.0. Através de uma analise automatica do cddigo da
pagina o Hera verifica o c6digo em busca de erros e avisa ao usuario quais pontos devem ser
revistos manualmente.

Desta maneira, caso seja feita a validacdo manual obtém-se um resultado mais
preciso, desde que o avaliador tenha o conhecimento das diretrizes de acessibilidade propostas

pelo W3C (SIDAR. 2005).
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Inicio » Resumo

: : ]
Resumo da analise automatica g

T R —

Mota: o URI que proporcianou, <htto:/fwww moodle.coms, leva a <http:/fmoodle com/>.

‘L Tenha em linha de conta que, ao rever cada ponto, os scripts podem gerar conteudos dindmicos que merecem as mesmas consideracdes que os
conteddos estaticos.

% Sumdrio

« LRL: http: /fmoodle.com/

 Dats/hora: 03/11/2010 - 23:35 GMT

« Totsl: 99 elementos

« Andiise automatica: 2 segundos

& £rros: 9 erros

« A verificar manualmente: 41 pontos

« Revisor: {desconhecido)

+ Navegador: Mozilla Firefox 3.6.12 (Windows %P)

Figura 7. Interface validador automatico de acessibilidade Hera.
Fonte: Sidar (2010).

O validador automatico Examinator desenvolvido pela equipe Acesso da Agencia
para a Sociedade do Conhecimento (UMIC) do Governo Portugués, analisa a acessibilidade

da pagina e atribui uma nota de 0 a 10, um grande diferencial entre os validadores

encontrados no mercado (UMIC, 2009).

examinator acesso > Examinator
walidador de 8
Acessibilidade
web
Motor de
Resultados do Validador eXaminator da UMIC — Agéncia para a Sociedade do Conhecimento, 1P. Busca

notas técnicas: validador examinator | indice webd@sx | logdtipo dindmico "Certified Accessibility".

Il Examinator ﬁ@

Mapa do Sitio

Rever a pagina: |hiip/

@ indice web@X resulta da utilizagio do validader de Acessibilidade Web eiaminator.

Ajuda
Ultima actualizaggo: 20 Setembro de 2004,
Programa ACESSG da UMIC - Agéncia para a Sociedade do Conhecimenta, 1P,
T
=
Sugestdo

Figura 8. Interface validador automatico de acessibilidade Examinator.
Fonte: UMIC (2010).

4.2 USABILIDADE

Segundo Jordan (1998) usabilidade pode ser definida informalmente como a

facilidade ao se utilizar um produto.

A norma ISO 9241-11 define tecnicamente usabilidade como a “capacidade de um
produto ser usado por usudrios especificos, para atingir objetivos especificos, com eficacia,
eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso”.

O termo usabilidade surgiu como um Substituto da expressdo “user-friendly”
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(sistema amigavel) que foi utilizado pelas empresas de software da década de 80 para associar
a interface um adjetivo mais agradavel.

Porém para que seja (til ndo ha a necessidade de sistema amigaveis, pois ao
usuario basta que a execucdo de suas tarefas seja executada de forma pratica e facilitada
(ROCHA; BARANAUSKAS, 2003).

Segundo Nielsen (1993) para que se tenha usabilidade deve se cumprir o seguinte
conjunto de regras:

a) a interface deve ser de facil aprendizado;

b) ser eficiente;

c) ser de facil memorizacéo;

d) possuir baixos indices de erro;

e) dar satisfacédo e prazer a quem utiliza.

Nielsen (1993) afirma que direcionado a sistemas computacionais alguns
principios elevam o aumento da usabilidade:
a) sua melhor tentativa ndo é boa o suficiente: sobre a necessidade de o design ser

centrado no usudrio e ndo no designer;

b) usuario esta sempre certo: sobre ndo culpar 0S USUArios por seus erros;

c) usudrios ndo sdo designers: sobre saber interpretar as necessidades dos

USUArios;

d) designers ndo sdo usuarios: sobre ndo acreditar que o melhor para o designer é

0 melhor para o usuério;
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e) menos é mais: sobre usar apenas o estritamente necessario nas solugdes de

interface;

f) help ndo ajuda: sobre o erro de se achar que um sistema de help integrado a

interface pode substituir a sua usabilidade.

Segundo Dias (2007, p. 25) o termo “usabilidade” tem sido definido pelos
pesquisadores do assunto a partir de diferentes abordagens sobre o produto, baseando-se na
ergonomia, no esforco mental ou atitude do usuario, na forma de interagdo com o usuario, na
facilidade de uso, no grau de aceitacdo e nas tarefas especificas realizadas pelos usuarios em
umdeterminado ambiente de trabalho.

De acordo com Santos (2007) a usabilidade vai além da capacidade de utilizacéo
do software, mas se estende também ao ambiente fisico e organizacional, também associada
guanto a interacdo do usuario com o sistema que pode variar consideravelmente conforme

cada um.

4.2.1 AVALIACAO DE USABILIDADE

Segundo Garavelli (2008) para avaliar usabilidade existe métodos e técnicas que
testam os esforcos do usuario enquanto realiza tarefas e interage em umsistema.

De acordo com Garavelli (2008) existem duas técnicas para esta avaliacdo: a
Prospectiva, realizada através da coleta de dados baseado na opinido do usuario enquanto
interage com o sistema, e a Diagndstica que é realizada por profissionais que coletam estas
informacdes, como por exemplo, confrontando com Cheklists ou Avaliagdes Heuristicas.

Dias (2007, p.198) afirma que ‘¢ importante que as condi¢cOes do teste sejam
representativas do seu real contexto de uso”. Segundo Dias (2007) é necessario fazer um

levantamento de informacdes que podem ser através de questionarios e entrevistas, referente
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aos usuarios potenciais ou reais do sistema, as tarefas desempenhadas e do ambiente onde
ocorre na interacao para que 0s testes realizados sejam compativeis com o contexto de uso.

De acordo com Dias (2007) os métodos de avaliacdo podem ser divididos em trés
grandes grupos: métodos de inspecdo, métodos de teste com usuarios e métodos baseados em

modelos.

4.2.1.1 METODOS DE INSPECAO

Segundo Rocha e Baranauskas (2000) entre os métodos de inspecdo existentes

estdo:

a) Avaliacdo Heuristica: é a inspecdo da interface baseando em uma lista de
heuristicas, ou seja, uma lista de pontos a serem verificados em determinados
elementos da interface;

b) Revisédo de Guidelines: é realizada analisando a interface com uma lista de
diretrizes de usabilidade;

c) Inspecdo de Consisténcia: é feita uma analise da interface observando-se
outras interfaces de um grupo semelhante analisando pontos como cores,
layout, entre outros;

d) Percurso Cognitivo: é realizado observando-se o usuario realizando varias

tarefas tipicas.

4.2.1.1.1 HEURISTICAS DE NIELSEN

Nielsen (1993) desenvolveu um método, onde se realiza testes comparando a

interface com um conjunto de heuristicas:
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visibilidade do status do sistema: isso significa que o sistema deve sempre
informar ao usuario o que esta acontecendo, ou seja, um feedback;

relacdo entre o sistema e 0 mundo real: o sistema deve usar a mesma lingua do
usuario, com palavras e frases comuns a este. Estas informacgdes fazem que o
usuario veja o sistema mais légico e direto;

controle do usuério e liberdade: freqlentemente usuarios escolhem opcles
erradas em suas buscas no sistema, fazem-se necessarias “saidas de
emergéncia” sem fazer o usuario percorrer longos caminhos para desfazer o
Seu erro;

consisténcia e padrdes: usuarios ndo tém que adivinhar que palavras ou acbes
diferentes executam as mesmas acgdes. E necessario tratar coisas similares da
mesma forma para facilitar a vida do usuario;

prevencao de erros: melhor do que uma boa mensagem de erro é um cuidado
trato para prevenir que estes erros acontecam. Como por exemplo, verificacdes
antes de determinadas acgoes;

reconhecimento ao invés de lembranca: é necessario minimizar a atividade de
memdria do usuario evitando que se tenha que aprender cada vez que vai
executar uma acdo semelhante. As instrucdes devem ser visiveis e capazes de
orientar as agdes do usuario;

flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve ser facil o bastante para que
usuarios leigos possam utilizar facilmente, porem deve ser agil o bastante para
atender a usuarios mais experientes;

estética e design minimalista: os dialogos presentes no sistema ndo devem
conter informacdes desnecessarias ou irrelevantes ao usudrio, devem ser

simples e ndo conflitar com a informacéo principal;
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i) ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e sanar erros: as mensagens de
erro devem ser claras e objetivas, além de indicar uma possivel solu¢do ao
usuario;

j) ajuda e documentagcdo: um conjunto de ajuda e documentacdo deve estar
presente no sistema para eventuais consultas, Estas informacdes devem ser

faceis de encontrar e podem ser anexadas a ferramentas de busca internas.

4.2.1.1.2 REGRAS DE OURO DE SHNEIDERMAN

Assim como Nielsen, Shneiderman (1998, p.74 apud DIAS 2007, p. 56, 57)

estabeleceu oito diretrizes que denominou “regras de ouro” para avaliar a usabilidade de

interfaces.

Regras de ouro de Shneiderman

1. consisténcia - sequéncias de acOes similares para situagdes similares; a mesma
terminologia em menus e telas de ajuda ao usuario; padrao de cores, layout, fontes;

2. atalhos para usuarios freqlentes — teclas especiais, macros e navegacdo simplificada séo
exemplos de atalhos que facilitam e agilizam a interacdo dos usuarios mais experientes que
usam o sistema com freqUéncia, eliminando telas ou passos desnecessarios;

3. feedback informativo — toda acdo do usuario requer uma resposta do sistema, a qual serd
mais ou menos detalhada ou informativa, dependendo do tipo de agdo executada;

4. didlogos que indiquem término da agdo — as seqiéncias de agdes do sistema devem ser
organizadas de tal forma que o usuério seja capaz de identificar quando cada grupo de acdes
foi completado com sucesso;

5. prevencdo e tratamento de erros — o sistema deve ser projetado de tal forma que os
usuarios ndo consigam cometer erros de alta severidade e ainda recebam instrucdes
adequadas para o tratamento dos erros que porventura ocorrerem;

6. reversdo de acles — tanto quanto possivel, as acdes devem ser reversiveis, aliviando assim,
a ansiedade dos usuarios e encorajando-os a explorar o sistema;

7. controle — os usudrios mais experientes desejam ter a sensacdo de que detém o controle
sobre 0 processamento e que o sistema responde a suas agdes, € ndo o contrario.

8. baixa carga de memorizacdo — a capacidade humana de memorizacdo requer a tela do
sistema seja simples, consistente em relacdo as outras telas do conjunto e que a freqiéncia de
movimentos em cada tela seja reduzida.

Quadro 1. Regras de ouro de SHNEIDERMAN
Fonte: Adaptado de DIAS (2007)




4.2.1.1.3 CRITERIOS ERGONOMICOS DE BASTIEN E SCAPIN

Bastien e Scapin (1993) estabeleceram um conjunto de regras para melhorar a
avaliacdo da usabilidade em interfaces homem-computador. Este conjunto é composto de 8
critérios ergonémicos:

a) conducdo: refere-se a forma como o usuario é informado para interagir com a
interface. A conducdo pode ser feita através de mensagens, alarmes, rotulos, e
permite melhorar o desempenho e diminuir os erros;

b) carga de trabalho: refere-se aos elementos da interface que tem um papel
importante na reducdo da carga cognitiva e perceptiva do usuario. Uma
interface carregada de informacGes desnecesséarias dificulta a leitura do usuério
exigindo um esforco maior de memorizacédo, além de distrai- lo e fazé- lo perder
o foco;

c) controle explicito: refere-se a relacdo explicita entre as acdes do usuario e o
processamento do sistema. Neste caso o sistema deve permitir que um usuario
possa efetuar uma agdo como cancelar um programa em execucao caso haja
um processamento demorado;

d) adaptabilidade: refere-se a forma como o sistema se adapta as necessidades e
preferéncias do usuario. O sistema deve permitir maneiras diferentes de o
usuario executar acGes para alcancar o mesmo objetivo, como teclas de atalho
menus etc;

e) gestdo de erros: refere-se a mecanismos que tratam os erros ocasionados pela
entrada de dados incorreta no sistema pelo usuario. Estes mecanismos, como o

tratamento na hora da digitacdo de um formulario, podem evitar perturbagdes
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ou perda de dados. A protecdo contra esses erros torna-se necessaria, pois
implica no desempenho e conseqiientemente na realizacdo das atividades do
usuario;

f) homogeneidade/coeréncia: refere-se a tratar a interface do sistema onde,
situacdes idénticas sdo tratadas da mesma forma, e diferentes também. A
convencdo por adotar padrdes torna o sistema mais previsivel e generalizado,
diminuindo as chances de erro e recusa;

g) significado dos codigos e denominacgdes: refere-se aos termos que possuem
destaques para o usuario, como por exemplo, M para masculino e F para
feminino. Este tratamento torna-se necessario, pois uma fraca percepcao destes
cddigos dificulta a utilizacdo e sdo grandes causadores de erros e operacdes
inadequadas;

h) compatibilidade: refere-se as caracteristicas do usuario como percepcao
habitos, competéncias, idade, sexo. Diz respeito também a similaridade de
ambientes diferentes como comparagfes entre Sistemas Operacionais e

Aplicacoes.

4.2.1.2 METODOS DE TESTE COM USUARIOS

Segundo Dias (2007) o método de teste de usabilidade com usuarios € realizado
com a participacdo direta dos usuarios do sistema na avaliacdo, estes métodos podem ser
questionarios e entrevistas ou empiricos.

a) entrevistas e questionarios: estes métodos permitem, através de entrevistas

individuais ou perguntas formuladas pelo entrevistador reunir informagdes
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baseadas na experiéncia, opinibes e preferéncias do usuario na utilizacdo do
sistema a ser avaliado. Considerado uma técnica mais formal, este tipo de teste
é rico em detalhes, poréem em contrapartida quando feito por um grande
naimero de usuarios em localizacGes geograficas diferentes torna-se um pouco
trabalhoso;

b) teste empirico de usabilidade: este teste é realizado observando-se um publico-
alvo do sistema realizando tarefas tipicas que usuarios do sistema sdo

solicitados a realizar.

4.2.1.3 METODOS BASEADOS EM MODELOS

Também chamados de modelagem analitica, pretendem representar a interagdo do
usuario com a interface do sistema, este método modela aspectos cognitivos do usuario. Um
exemplo na utilizacdo deste método é a modelagem de acionamento das teclas e do mouse,

que devem ser executada pelo usuério ao realizar os testes.
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5 TRABALHOS CORRELATOS

Este capitulo tem por objetivo mostrar alguns trabalhos desenvolvidos na mesma
area de estudo do trabalho proposto.
Os objetivos abordados estdo ligados ao estudo de usabilidade e acessibilidade de

ambientes virtuais de aprendizagem.

5.1 AVALIACAO DE USABILIDADE NOS AMBIENTE DE EAD

Esta monografia de graduacao apresentada ao curso de Ciéncia da Computacéo de
Jaguarilna, Estado de Sdo Paulo teve por objetivo avaliar alguns ambientes virtuais de
aprendizagem e descobrir quais os pontos que geram mais dificuldades aos usuarios.

Neste trabalho foi abordado o conteddo referente aos ambientes virtuais de
aprendizagem, um estudo sobre usabilidade aplicado nestes ambientes e sua importancia
quanto a questdo usuario-computador e seus métodos de avaliacao.

Ao final do projeto a autora pode observar através dos testes aplicados quais as
dificuldades encontradas em cada AVA e qual atendeu aos requisitos de usabilidade. E valido
destacar que este trabalho ndo teve a intencdo de verificar qual o melhor ambiente virtual de

aprendizagem apenas testar a usabilidade de cada um.

5.2 AVALIACAO DO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM MOODLE SOB

DIFERENTES VISOES: ASPECTOS A CONSIDERAR.

O referido artigo teve como objetivo avaliar as caracteristicas técnicas do AVA

Moodle: sua interface, interacdo do usudrio com o ambiente, navegabilidade e suas principais
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ferramentas. Ainda destacar a importancia de se avaliar um AVA.

Para a avaliacdo do AVA utilizou-se Analise de Questionarios e Observacao, que
consistiu em um formulario aplicado aos usuarios académicos das instituicbes pesquisadoras
durante a interacdo no AVA, avaliando as caracteristicas funcionais e ndo funcionais. Os
resultados obtidos foram submetidos a gestores de EAD e a equipe técnica das InstituicGes
pesquisadoras para um melhor desenvolvimento e aplicacdo deste software.

Por fim os autores concluiram que, para o trabalho proposto o método utilizado
foi eficaz e através dele conseguiram um excelente resultado que pbde ser analisado

vislumbrando possiveis melhorias.

5.3 ANALISE DA USABILIDADE NO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

MOODLE.

Esta monografia para obtencdo ao titulo de Engenharia da Computacdo tem como
objetivo avaliar a interface do AVA Moodle utilizando heuristicas com o propésito a melhoria
da usabilidade do ambiente.

Para avaliar o AVA foram utilizados as heuristicas propostas por Nielsen, que
resultou em um questionario que permitiu aos avaliadores coletar os dados.

Os dados coletados foram analisados individualmente analisados e agrupados de
acordo como grau de prioridade proposto por Nielsen.

As autoras ao final puderam concluir que mesmo apresentando uma boa interface
e 0s problemas encontrados foram de baixa severidade, 0 AVA em questdo necessita de testes

e melhorias quanto a usabilidade.
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6 AVALIACAO DE USABILIDADE E ACESSIBILIDADE DO AVAMOODLE

Este trabalho consistiu no estudo de caso de uma avaliacdo de acessibilidade e
usabilidade do uso de um ambiente virtual de aprendizagem em uma escola publica
municipal. Para a realizagdo deste trabalho foi realizado um levantamento bibliogréfico sobre
0s topicos e abordados e um estudo de caso na avaliacdo do uso do ambiente virtual de
aprendizagem.

Os objetivos praticos deste trabalho sdo:

a) contextualizar a inclusdo digital na Educacéo;

b) analisar o ambiente virtual de aprendizagem Moodle e sua aplicabilidade em

uma escola publica;

c) realizar um diagnéstico de hardware e software na escola do estudo de caso

para suporte a implantacdo do AVA,

d) avaliar acessibilidade do AVA Moodle considerando o contexto da escola

publica em estudo;

e) propor adaptacbes no Moodle a partir dos resultados da avaliacdo de

acessibilidade e usabilidade.

A avaliacdo do Ava Moodle de acordo com o contexto do estudo de caso teve
como objetivo mediante aplicacdo de testes de usabilidade e acessibilidade, analisar a
facilidade de uso e a acessibilidade das suas paginas.

Neste sentido a avaliagdo tem por objetivo:

a) medir a qualidade do design da interface do ambiente;

b) werificar as funcionalidades de Login, Chat, Forum, Envio de arquivo Unico,

Texto online;



70

c) identificar os problemas de usabilidade e acessibilidade das funcionalidades

observadas

Para a realizacdo da avaliacdo heuristica foi utilizado o método proposto por
Jakob Nielsen composto por uma lista de 10 heuristicas para encontrar erros relacionados a
usabilidade de sistemas.

A validacdo de acessibilidade teve dois momentos, automatica e manual. Para
realizar a validacdo automéatica foram utilizadas ferramentas para encontrar problemas no
cédigo HTML e CSS.

Para validar o cddigo HTML foi utilizado a ferramenta de verificacdo automatica
Markup Validation Service e 0 CSS o Servico de validacdo de CSS ambos disponiveis pelo

W3C.

6.1 CONTEXTUALIZACAO DO ESTUDO DE CASO

A escola do estudo de caso estd localizada no interior do municipio de Ararangua
e mantém um grupo de 500 alunos freqUentadores do ensino infantil e fundamental.

A Escola Béasica Municipal Otavio Manoel Anastacio recebeu do governo federal
0 programa Prolnfo que dispdem de 10 computadores Desktop com sistema operacional
Linux Educacional 3.0 e conexdo com Internet banda larga. A infra-estrutura fisica e 16gica é
mantida pela prefeitura do municipio e dispde de redes Wireless e com fios, além do
mobiliario adequado a utilizacdo dos computadores.

Na escola do estudo de caso o laboratorio de informatica esta sendo utilizado na
maioria das vezes para a realizacdo de pesquisas na Internet no horario de aula e no periodo
contra turno dos alunos. Como ferramenta pedagdgica o laboratorio estd sendo pouco

utilizado pelos professores, que sentem grandes dificuldades em estender o conteddo da sala
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de aula para o laboratério de informatica e encontrar ferramentas que supram as suas
necessidades quanto educadores.
Acescolha da proposta do estudo de caso ocorreu pelo fato do ambiente escolar ser
carente de ferramentas tecnoldgicas como 0 AVA, que ajudam no processo de aprendizagem.
E possivel observar que a utilizagdo do laboratério na escola ndo acontece por
motivos da falta de conhecimento adequado de ferramentas e tecnologias, além do despreparo

dos professores e profissionais da area educacional, ocasionando o ndo uso do laboratorio de

informatica.

&

A Figura 9. Laboratdrio de informatica da escola do estudo de céso. o
Fonte: Autor.
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6.2 METODOLOGIA

A metodologia aplicada neste trabalho consistiu inicialmente no levantamento
bibliografico em materiais cientificos nas mais diversas midias, monografias, teses, livros e
paginas da Web. O referencial tedrico levantado objetivou a fundamentagdo dos tdpicos
Inclusdo digital na educacdo, Ambiente virtual de aprendizagem, Avaliacdo de usabilidade e
acessibilidade.

A etapa seguinte consistiu na avaliagdo do uso do ambiente virtual de
aprendizagem Moodle considerando a usabilidade e acessibilidade das principais
funcionalidades consideradas no estudo de caso.

Para a avaliagdo do estudo de caso o AVA foi disponibilizado pelo Kiron
(Laboratério de Informética Aplicada) do curso de Ciéncia da Computagdo da UNESC. Para
realizar as avaliacbes foi criada uma disciplina ficticia para que fosse possivel aplicar os
testes. As seguintes atividades realizadas:

a) Avaliagéo de usabilidade do AVA Moodle;

b) \alidacdo de acessibilidade do cddigo HTML;

c) \erificacdo automatica do CSS;

d) \erificacdo automatica de iniciativas W3C;

e) \erificagdo manual de iniciativas W3C.

6.2.1 AVALIACAO HEURISTICA DE USABILIDADE

Para avaliar a usabilidade do AVA Moodle foi utilizado o método proposto por
Nielsen (1994) que consiste na inspecdo da interface do sistema e na interpretacdo de um

conjunto de principios e heuristicas em busca de problemas de usabilidade. Entre outros
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métodos utilizados a escolha da avaliagdo heuristica segundo Nielsen deu-se pelo fato de ser

um método reconhecido, claro e objetivo.

De acordo com Baranauskas e Rocha (2003) a severidade do problema esta ligada

a frequiéncia que o problema ocorre, ao impacto causado ao usuario na facilidade de supera-lo

e a persisténcia no aparecimento do problema.

Segundo Nielsen (1994) os problemas encontrados na avaliacdo de usabilidade

devem ser classificados de acordo com o grau de severidade.

Severidade |Descricdo

1 N&o é um problema de usabilidade;

5 E um problema cosmético somente - precisa ser corrigido somente se
sobrar algum tempo no projeto;

3 Problema de usabilidade menor - corrigi- lo deve ter prioridade baixa;

4 Problema de usabilidade grave - importante corrigi-lo, deve ser dada alta
prioridade;

5 Catastrofe de usabilidade - a sua correcdo é imperativa antes do produto
ser liberado;

Quadro 2. Graus de severidade segundo Nielsen.
Fonte: Nielsen (1994).

O Quadro 3 apresenta o0s problemas encontrados de acordo com as heuristicas e o

grau de severidade proposto por Nielsen (1994).

1. Visibilidade do status do sistema

Severidade
1 |2 (3 |4 |5

As telas verificadas ndo apresentam indicacdo de links visitados
(cor purpura) e ndo visitados (cor azul).

Na execugdo da tarefa “Enviar arquivo unico” o sistema ndo
informa ao usuario se o0 envio esta sendo realizado.

de concordancia na frase “Escrever um novo anotagdo”.

o ) Severidade
2. Compatibilidade do sistema com o mundo real T 12 13
Na pagina do forum o editor HTML apresenta termos em inglés
para identificar uma funcao.
E utilizado abreviacdes na pagina do forume do perfil do usuario. X
A aba “Anotagdes” na pagina do Perfil do usuario apresenta erro X

A pégina de login apresenta termos técnicos nas informagdes para
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permitir “Cookies”.
O botdo “Buscar Curso” na pagina inicial do ambiente esta
rotulado como “Vai”,
O menu “Administracdo” localizado na pagina do curso ndo
possui uma organizagdo légica, como por exemplo, ordem X
alfabetica.
A tela que antecede o Chat apresenta termos técnicos na
identificagdo da utiliza¢do de “Frames e Javascript™.
o ) Severidade
3. Controle do usuério e liberdade
1 |2 |3
A fungcdo “Criar tépico” no foérum ndo apresenta uma agao
“Cancelar”.
A fungdo enviar mensagem ou responder alguma mensagem no
forum ndo apresenta uma a¢ao “Cancelar”.
A fun¢do “Buscar no forum” ndo apresenta uma agdo “Cancelar”.
Ao enviar a mensagem ao férum, a tela seguinte ficou exposta por
poucos segundos para ler a informacao.
A érea sensivel ndo abrange toda a figura relacionada a ajuda na X
pagina do forum.
Na pagina “Tarefas — Texto online” ao clicar no link encontrado na X
ope¢ao “Tarefas enviadas™ ¢ aberto uma nova janela.
Na tarefa “Envio de arquivo unico” ndo ha disponibilidade da agéo
“Cancelar”.
o . Severidade
4. Consisténcia e padroes
1 |2 |3
A tela inicial apresenta redundancia de informacdo ao mostrar X
duas vezes a “Categoria de cursos”.
Na tela inicial algumas imagens ndo possuem o atributo alt.
Os links nas mensagens do forum: “Editar, Excluir, Responder”
nao apresenta figuras relacionadas a acéao.
A organiza¢do das informagdes na tela da tarefa “Texto online” X
estd confusa.
Na pagina da tarefa “Texto online” a imagem que identifica o link
de documentagdo referente a pagina ndo possui o atributo alt.
. Severidade
5. Prevencéo de erros
1 |2 |3
Na pagina “Envio de arquivo tnico” ao clicar no botdo sair, ¢
efetuado o logout independente da tarefa estar em andamento.
6. Reconhecimento ao invés de lembranca Severidade
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1 |2 |3
N&o h4 ocorréncias.
o . Severidade
7. Flexibilidade e eficiéncia de uso
1 |2 |3
O ambiente ndo apresenta fungdes como, por exemplo, “Aumentar
o tamanho da letra”.
Na tela do curso ndo héa disponibilidade de um atalho no final da
pagina para voltar ao inicio.
o ) o Severidade
8. Estética e design minimalista
1 |2 |3
Em todas as paginas o titulo do curso por ser muito extenso fica
em cima de outros links.
Na pégina inicial do ambiente o campo de busca de cursos esta
localizado no final da pagina.
Na péagina do forum a barra de ferramentas do editor HTML esta X

excedendo o limite do layout.

O link “Resultado da aprendizagem” no menu “Administracdo”
ndo possui uma figura relacionada dificultando a visualizagdo da
separacgéo de links.

Na péagina do Forum o editor HTML possui itens como: tipo da
letra, tamanho da letra, formato da letra e escolha de idioma que
nao possuem descricao.

A tela de login possui um botdo rotulado com “Acesso” que esta
localizado ao lado da caixa “Senha”.

Na pagina inicial o botdo “Todos os cursos” estd mal localizado.

Algumas figuras encontradas na pagina inicial ndo apresentam o
atributo alt.

Algumas figuras localizadas no menu lateral da pagina do curso
nao apresentam o atributo alt.

Na pagina do curso o menu “Administracdo” apresenta figuras
iguais para definir acdes diferentes. Exemplo: Importar e
Restaurar.

A tela do Chat ndo apresenta contraste entre a cor de fundo e as
letras.

Na tela do Chat devido a inconsisténcia do layout é necessaria
uma barra de rolagem horizontal na area dos nomes dos
participantes.

Na tela do Chat o botdo de ajuda estd localizado no lugar que
deveria estar o botdo “Enviar”.

Na tela do Chat ndo estd disponivel um botdo para enviar a
mensagem.
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Na tela do Chat as cores utilizadas ndo diferenciam a &rea
mensagem da area de USUArios.

Na péagina de acesso ao Chat a utilizacdo de letras pequenas
dificulta a leitura.

As letras utilizadas para identificar os titulos dos foruns
apresentam tamanhos insuficientes.

9. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir|Severidade
erros. 1 |2 |3
Na péagina de acesso ao site a mensagem de erro na tela de
recuperacdo de senha esta confusa, pois apresenta duas a¢fes na
mesma mensagem.
Na pagina do férum ao tentar enviar uma mensagem em branco a
mensagemde erro é insuficiente para resolver o problema.
Na pagina do forum a fungdo “Buscar no fébrum” nao apresenta
mensagem de erro quando nao se utiliza palavras na busca.

. Severidade
10. Help e documentacéo T 12 13

Na pagina de login a ajuda para permitir “Cookies” ¢ confusa.

Atela inicial ndo possui um link de ajuda.

Na pagina do Chat a ajuda disponivel ndo contém todas as
funcionalidades como, por exemplo, “Rolagem automatica”.

Quadro 3. Problemas por heuristica e grau de severidade.

Fonte: Nielsen (1994).

De acordo com os dados obtidos foram detectados 47 problemas de usabilidade.

Dentre eles:
a) 8 com grau de Severidade 3;
b) 25 com grau de Severidade 4;

c) 14 com grau de Severidade 5.
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O Seweridade 3

B Seweridade 4
O Seweridade 5

15
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Seweridade 3 Seweridade 4 Seweridade 5

Grafico 1. Quantidade de problemas de usabilidade detectados.
Fonte: Autor.

Para fins de avaliacdo foram descartadas os graus de severidade cosméticos e
simples, por se tratarem de problemas de usabilidade que muito influenciam na
funcionalidade do ambiente.

Os 47 problemas encontrados podem ser observados com mais clareza no Gréafico

2 de acordo com cada heuristica analisada.

O Visibilidade do status do sistema

@ Compatibilidade do sistema com o mundo real
0O Controle do usuério e liberdade

0O Consistencia e padrdes

B Prevencao de erros

0 Reconhecimento ao invés de lembranca

B Flexibilidade e eficiéncia de uso

0O Estética e design minimalista

B Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros

@ Help e documentagéo

Grafico 2. Quantidade de problemas de usabilidade de acordo com heuristicas.
Fonte Autor.

Quanto ao design da interface varios problemas foram detectados, a maioria com
grau de severidade 4 podendo causar muita dificuldade na utilizacdo do ambiente, pode-se
citar:

a) todas as interfaces das funcionalidades verificadas ndo apresentam padrdes da

Web nas cores dos links, azul para ndo visitado e parpura para visitado;



b)

d)

9)

h)

)

K)
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na interface do forum a utilizacdo de palavras idioma inglés dificulta a
execucdo das acOes e a navegacao por meio de tecnologias assistivas;

as interfaces forum, chat, login apresenta termos técnicos de dificil
compreensdo pelo usuario;

nas interfaces do forum e do perfil do usuério a utilizacdo da abreviacao
“forms” identificando a obrigatoriedade do preenchimento do formulario;

na interface do perfil do usuério ocorre um erro gramatical quanto a frase
“Escrever um novo anotacao”;

na interface do curso, o menu “Administracdo” ndo possui uma ordem logica;

a tela inicial possui informacdes redundantes ao apresentar em duas areas as
informagoes “Todos os cursos”;

os links de a¢des “Editar, Excluir, Responder, nas mensagens do férum ndo
apresenta figuras relacionadas as acdes correspondentes;

a interface da tarefa “Texto online” apresenta uma layout muito confuso, letras
em tamanho insuficiente, muita informacdo na tela atrapalhando o usuério e
falta de identificacdo de areas diferentes.

em todas as interfaces o titulo do curso localizado no cabecalho por ser muito
extenso sobrep&e-se outras funcionalidades que se encontram nesta area;

na pagina inicial o campo de busca de cursos estd localizado no final da
pagina;

0 editor HTML encontrado na interface do forum excede os limes do layout
além de ndo apresentar a descricdo para algumas funcionalidades como o tipo
da letra, tamanho da letra, formato da letra e escolha de idioma;

o botdo “Todos os cursos” localizado na pagina inicial ndo tem uma

localizacdo l6gica ou estratégica;
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o link encontrado no menu “Administracdo” na pagina do curso nd0o possui
uma figura relacionada, dando a entender que esta vinculado ao texto de cima;
o menu “Administragdo” localizado na pagina do curso apresenta figuras
iguais para definir agdes diferentes;

a interface do Chat apresenta um contraste muito ruim entre o fundo e as letras
dificultando muito leitura do usuério, além de ndo diferencia a area das
mensagens da area dos nomes dos usuarios;

a inconsisténcia do layout da tela do Chat faz-se necessario o uso da barra de
rolagem horizontal na area que corresponde aos nomes dos usuarios;

na tela do Chat a localizacdo da ajuda esta em um lugar que deveria conter o
botdo de envio de mensagem, ocasionando assim o constante acionamento da
funcéo por engano;

a pagina que antecede o chat apresenta letras com tamanhos insuficientes para
uma facil leitura;

as letras que compdem o titulo dos foruns sdo consideradas pequenas e
insuficientes para a identificacdo dos foruns;

o botdo “Buscar Curso” na pagina inicial do ambiente esta rotulado como
“Vai” dificultando a concepg¢do do USUArio;

as figuras de ajuda na pagina do férum ndo possuem todas as areas clicaveis;

as interfaces das paginas inicial, curso, forum, texto online algumas imagens
ndo possuem o atributo alt definido;

a tela de login possui um botdo rotulado para acesso, que esta localizado ao

lado da caixa “Senha”.

\erificando as funcionalidades das ferramentas analisadas pode-se observar os

seguintes problemas que:
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na execucao da tarefa “Enviar arquivo Unico” o sistema ndo informa ao usuario
se 0 envio esta sendo realizado, deixando ddvida na execucdo da acao;

as fungdes “Criar topico”, “Enviar ou responder mensagem” e “Buscar”
localizadas no forum ndo apresentam uma acdo para cancelamento da
atividade;

ao enviar uma mensagem ao forum a tela que seguinte a acdo mantém-se
aberta por poucos segundos dificultando a leitura do usuario e impossibilitando
de entender claramente a mensagem que transmite;

na pagina de “Tarefas enviadas” disponivel na atividade ‘“Texto online”, ao
clicar no link disponivel o documento é aberto em uma nova janela;

na pagina “Envio de arquivo unico” ndo ha disponibilidade de cancelamento;
na pagina “Envio de arquivo unico” ao clicar na funcdo sair, ¢ efetuado o
logout independente da tarefa estar em andamento;

0 ambiente ndo apresenta a funcionalidade aumentar as letras nas atividades
observadas;

na interface do curso ndo ha disponibilidade ao final da pagina de uma funcéo
para voltar ao inicio sem utilizar a barra de rolagem;

na tela do Chat ndo esta disponivel o botdo para a funcdo enviar mensagem,
obrigando o usudrio a utilizar a tecla “Enter” do teclado;

a acdo para recuperar a senha na tela de login € muito complicada, a mensagem
disponivel é ambigua e confunde o usuario;

na pagina do forum caso o usuario envie uma mensagem em branco a
mensagem de erro € insuficiente para completar a acéo;

a fungdo “Buscar” na pagina do forum ndo apresenta mensagem de erro

quando ndo se utiliza palavras na busca;



81

m) a pagina de login apresenta ajuda insuficiente para tratar da fungdo desabilitar
“Cookies™;

n) apagina inicial ndo possui um link de ajuda;

0) a pagina do Chat a ajuda disponivel ndo contém todas as funcionalidades da
ferramenta como, por exemplo, “Rolagem automatica”.

Os problemas encontrados demonstram a necessidade da avaliacédo e a correcdo de

usabilidade para uma efetiva instalacéo e eficiéncia no uso do ambiente virtual.

6.2.2 VALIDACAO DE ACESSIBILIDADE

O objetivo da validacdo de acessibilidade é encontrar de forma automatica ou
manual erros ou problemas que impecam o acesso ao conteudo para um determinado grupo de
usuarios. Foram realizados os testes de verificacdo automatica do codigo HTML, verificagdo
automética do cddigo CSS, verificacdo automatica de iniciativas W3C e verificacdo manual

utilizando o Checklist WCAG 1.0 disponibilizado pelo W3C.

6.2.3 VERIFICACAO AUTOMATICA DE HTML

Para realizar a verificacdo automatica de HTML foi utilizada a ferramenta Markup
Validation Service disponivel pelo W3C.

De acordo Evaldt (2005) apud Portal RENAPI (2009) o procedimento para validar
0 codigo HTML de uma pagina € simples, basta acessar o sitio do validador automatico e

submeter o endereco ao qual se deseja validacdo. Em alguns segundos é emitido um relatério
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de erros e avisos informando a localizacdo exata encontrada para serem analisados e
corrigidos.
A validacdo automatica do cédigo HTML do AVA Moodle resultou em um

relatdrio contendo 8 erros, descritos no Quadro 4.

Problema Localizagdo no codigo
Atributo alt ndo especificado Linha 116, Coluna 130
N3o ha atributo “size” Linha 162, Coluna 56
Elemento fonte ndo definido Linha 162, Coluna 59
Elemento fonte ndo definido Linha 177, Coluna 50
Elemento fonte ndo definido Linha 179, Coluna 414
Elemento fonte ndo definido Linha 181, Coluna 291
Elemento fonte ndo definido Linha 183, Coluna 170
Elemento fonte ndo definido Linha 185, Coluna 291

Quadro 4. Resultado da avaliagdo HTML.
Fonte: Autor.

6.2.4 VERIFICACAO AUTOMATICA DE CSS

Para realizar a validacdo do codigo CSS foi utilizado a ferramenta automatica
Servigo de Validacdo de CSS do W3C que varre o codigo em busca de erros de sintaxe e
classifica-os como erro ou alerta.

Os erros estdo relacionados a pontos no cddigo que ndo estdo em conformidade
com as especificacdes, enquanto os alertas sdo possiveis problemas que podem causar
conseqéncias nao desejaveis.

A ferramenta disposta pelo W3C permite que seja enviado o URL da pagina a ser
valida, fazer o upload do arquivo CSS ou escrever diretamente o cddigo na pagina do

validador (W3C).
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Os quadros 5 e 6 sdo resultantes da validacao e apresentam os erros encontrados.

URL.: http://kiron.unesc.net/mood le/theme/standard/styles.php

Linha | Codigo Erro
7104 div.goptcontainer Erro de valor: clear all ndo é um valor clear: all all
div.ftextarea

7315 #toctree A propriedade overflow-x ndo existe em CSS
nivel 2.1 mas existe em : auto auto

7317 #toctree A propriedade overflow-x ndo existe em CSS
nivel 2.1 mas existe em : auto auto

7581 .block_eportifolio_italic A propriedade text-style ndo existe: italic italic

Quadro 5. Resultado da validacdo da folha se estilo 1.
Fonte: Autor.

URL: http://kiron.unesc.net/moodle/theme/Clouds/styles.php

Linha | Codigo Erro

56 a:link, a:visited Erro de valor: text-decoration normal ndo € um
valor text-decoration : normal normal

276 .breadcrumb Erro de valor: padding-top -10.0 valores negativos
ndo sdo permitidos: -10px -10px

570 #course-view .section | Erro de valor: border #abfdffeaa € uma cor

td.content

invdlida 3 ou 6 nUmeros hexadecimais sdo
requeridos #aBF DFFEaa solid

Quadro 6. Resultado da validacéo da folha de estilo 2.
Fonte: Autor.

Os 469 alertas em sua maioria resultam em problemas relacionados a utilizacao do

mesmo uso de cores em dois contextos.

6.2.5 VERIFICACAO AUTOMATICA DE ACESSIBILIDADE WCAG

A verificacdo automatica de iniciativas foi realizada com a ferramenta daSilva,

esta ferramenta avalia a pagina indicada de acordo com as diretivas propostas pelo WCAG 1.0

e pela cartilha do governo federal E-GOV analisando o conjunto de prioridades. Neste estudo

de caso foi utilizado a verificacdo de acordo com o WCAG 1.0 encontra na secdo

APENDICE.



O resultado obtido com a aplicacdo da ferramenta estd divido de acordo as 3

prioridades propostas pelo W3C. O Grafico 3 apresenta o resultado obtido.

120 -~ 107
100
80 74
O Erros
60 .
| AVisos
40 yie)
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20 14
3
0 T T 1
Prioridade 1 Prioridade 2 Prioridade 3

Grafico 3. Resultado da analise com a ferramenta automatica daSilva por prioridades.
Fonte: Autor.

A Tabela 2 exibe os problemas de acessibilidade encontrados de acordo com as

diretrizes propostas pelo W3C e analisados pela ferramenta daSilva.
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Ponto de verificagdo WGAC 1.0 Prioridade 1 Prioridade 2 Prioridade 3
11 23

15 3

2.2 1

3.1 14

3.4 2

4.1 1

4.2 1

5.2 5

5.3 5

5.4 7

6.1 6 7

6.2 1

7.1 14

7.3 15

9.3 6

9.4 61

9.5 1

10.2 11

104 3

11.2 6

11.3 1

11.4 1

12.3 1
13.1 50
13.2 1
134 1
135

13.6

13.7

13.8

13.10

14.1 1

14.2

14.3

e

A

Tabela 2. Problemas de acessibilidade analisados pelo daSilva.
Fonte: Autor.

Analisando a Tabela 6 observa-se que os problemas de prioridade 1 mais
encontrados correspondem a Recomendacdo 1.1 com 26 ocorréncias relacionadas a falta de
um equivalente textual para cada imagem encontrada na pagina e a Recomendacdo 7.1 com
14 ocorréncias que esta relacionado a provocacdo de intermiténcia da tela, ou seja, paradas e
inicios alternados constantemente.

Na Prioridade 2 aparecem 3 recomendacfes que apresentaram maior numero de
ocorréncias, a Recomendacdo 13.1 apresentou 50 ocorréncias relacionados a identificacdo
clara do destino do link, necessitando de um texto conciso e compreensivel para que possa ser

facilmente acessado, inclusive por tecnologias assistivas. A Recomendacdo 7.3 apareceu com
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15 ocorréncias estando ligada as paginas que apresentam movimento sem o controle do
usuario, e por fim a Recomendacdo 3.1 que apresentou 14 ocorréncias referindo-se a
utilizacdo de imagens como elemento de marcacdo e a utilizacdo de imagens para representar
textos.

A Recomendacdo 9.4 apresentou o maior numero de problemas relacionados a
prioridade 3, devido a falta de acessibilidade em criar uma seqiéncia ldgica de tabulacdo para
percorrer links, formulérios e objetos na pagina. Esta recomendacéo esta relacionada ao uso
da tecla TAB para a navegacdo na pagina e necessita que a estrutura seja linear e de forma
I6gica. Outro ponto importante encontrado na avaliagdo foi a quebra da recomendacéo 10.4
que corresponde ao ndo preenchimento com caracteres predefinidos nas caixas de texto de
formulérios e campos de busca, que por muitas vezes impedem o uso da tecla TAB para

navegacdo pelo fato de dos navegadores ndo reconhecerem os campos em branco.

6.2.6 VERIFICACAO MANUAL DE ACESSIBILIDADE WCAG

A fim de se garantir um maior sucesso na validacdo da acessibilidade é necessario
alémda validagdo automéatica realizar a validacdo manual para garantir o maximo de clareza e
observar pontos falhos na validagdo automatica, como a facilidade de uso e a linguagem clara

e objetiva.

A validacdo manual ou revisdo direta de acessibilidade é realizada de acordo com
as recomendacgdes do W3C, validando cada heuristica com base na observagao e interacdo na
pagina.

Os problemas encontrados séo apresentados de acordo com as suas prioridades no

Quadro 7.
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Prioridade 1
Recomendacéo
Problema encontrado
WCAG
As interfaces Inicio e Curso ndo possuem o atributo Alt definido na maioria
11 das imagens que indicam acdes. Dificultando a navegacao por usuarios que
' desativam as imagens por ter uma conexdo lenta com a internet, ou aqueles
que necessitam de tecnologias assistivas.
A interface do chat permite o funcionamento sem frames ou Javascript,
porém, se 0 usuario ndo possuir estas tecnologias a pagina que era aberta
6.3 em uma janela pop-up abre na mesma janela e ndo apresenta a fungéo
' voltar ou sair.
| calendério localizado na pagina inicial ndo funciona com todas as funcoes
semas tecnologias de Javascript habilitadas.
11.4 O ambiente ndo apresenta uma verséao total acessivel.
Na interface do féorum ao tratar do assunto “Assinatura” linguagem
14.1 utilizada ndo facilita o entendimento.
A interface do chat apresenta termos técnicos como frames e Javascript.
Prioridade 2
Recomendacéo
Problema encontrado
WCAG
Na interface do chat as cores utilizadas confundem o usuario, ndo ha
2.2 contraste entre o fundo e as letras.
Prioridade 3
Recomendacéo
Probl ncontr
WCAG oblema encontrado
4.9 As interfaces do forum e perfil do usuério apresentam a abreviacao
' “forms”, para ajudar no preenchimento do formulario.
104 Nos formularios encontrados nas interfaces da pagina inicial, chat, forum,

perfil do usuario e curso ndo estdo incluidos caracteres predefinidos.

Quadro 7. Resultado da avaliagdo manual de acessibilidade WCAG.
Fonte: Autor.

6.3 DIAGNOSTICO DE PROBLEMAS DE USABILIDADE

Quanto ao grau de severidade a maioria dos problemas de usabilidade encontrados

apresentaram grau 4 e 5 pela importancia da facilidade da qualidade e do uso por se tratar de

usuarios com pouca ou henhuma experiéncia com este tipo de ferramenta.
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De modo geral a qualidade da interface do ambiente apresentou problemas que
certamente dificultardo os uso, porém estas ocorréncias séo de facil corre¢do como:

a) posicionamento de alguns elementos na interface (campos de busca);

b) contraste apresentado em algumas telas;

c) tamanho insuficiente das letras;

d) termos em inglés e expressdes técnicas, considerando-se o contexto de uso e o

grau de instrucdo dos usuarios.

\erificando as funcionalidades analisadas pode-se dizer que a auséncia de
algumas ac¢des ou insuficiéncias pode impossibilitar o uso eficiente da ferramenta. Pode-se
citar:

a) insuficiéncia no conteddo do menu ajuda;

b) auséncia da fungdo de cancelamento deixando o usuario sem controle de suas

acoes;

C) naexecucdo de tarefas o usuario ndo € informado do status da acdo;

d) ndo ha disponibilidade ao final da pagina um atalho para voltar ao inicio.

6.4 DIAGNOSTICO DE PROBLEMAS DE USABILIDADE

Com os testes de validacdo de acessibilidade foi notdvel que o ambiente ndo
apresenta uma versdo totalmente acessivel e apresenta problemas que necessitam ser
corrigidos como, por exemplo:

a) erros relativos ao uso da versdo do CSS utilizado;

b) imagens sema definicdo do atributo Alt;

C) ndo possuir uma seqiiéncia logica de navegacéo;

d) formularios sem caracteres predefinidos;



9)

89

auséncia de linguagem clara e concisa em diversas interfaces;

necessidade de tecnologias como Javascript para o correto funcionamento de
algumas atividades;

erros de sintaxe relacionados a utilizacdo de linguagem de estilos (CSS) dentro

do codigo HTML.

6.5 PROPOSTAS DE ADAPTACAO NO AVA

Como proposta de usabilidade pode-se citar alguns problemas que devem ser

corrigidos:

9)

traduzir os termos em idioma estrangeiro;

utilizar na ferramenta Chat um bom contraste entre o fundo e o texto;
disponibilizar uma fungdo para aumentar ou diminuir a fonte do ambiente;
posicionar os elementos em reas de facil acesso e viséo;

utilizar linguagem simples e objetiva no conteddo de ajuda;

disponibilizar ao fim das paginas um atalho para o inicio;

inserir acdes de cancelamento para maior controle do usuario em algumas

ferramentas.

As propostas de adaptacfes de acessibilidade referentes a alguns problemas

relatados pelos testes automatico e manual podem ser realizadas visando aumentar a

acessibilidade do ambiente:

a)
b)

c)

adaptar o codigo Html resultante da validacdo automatica;
adaptar o codigo CSS resultante da validacdo automatica;

remover a linguagem de folhas de estilo encontradas dentro do cddigo HTML;
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criar um mapa do site para facilitar a navegacéo por diferentes dispositivos;
definir os atributo alt ausentes nas imagens;
substituir imagens que funcionam como textos;

inserir caracteres predefinidos nos campos de busca e formularios.
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7 RESULTADOS OBTIDOS

De acordo com a bibliografia levantada e com os testes realizados foi possivel
reconhecer a importancia do estudo da questdo Incluséo digital e a realidade que se encontram
as escolas emrelagdo a utilizacdo das tecnologias nelas disponiveis.

Desta maneira, cabe destacar a importdncia da realizacdo da avaliacdo e
verificacdo de ferramentas que visam uma grande mudanga no quadro pedagdgico das
escolas. Com estas avaliagBes é possivel diminuir riscos e incertezas que séo criados quando
se prop6em a utilizagdo de novas tecnologias.

Com a avaliacdo heuristica pode-se encontrar problemas de usabilidade sem testes
diretamente com usuério. Porém, cabe destacar a importancia dos testes com usuarios para um
melhor resultado.A avaliacdo de acordo com as heuristicas propostas por Nielsen e também a
sua classificacdo de acordo com o grau de severidade resultou problemas de alta nivel,
destacando-se a importancia deste teste e 0 modo que os resultados séo expostos ao avaliador.

Do mesmo modo as Diretivas de acessibilidade propostas pelo W3C
proporcionam a base necessaria para que o avaliador possa analisar as interfaces de objetiva e
facilidade.

Nas escolhas dos métodos pode-se destacar a importancia de utilizar diferentes
ferramentas para se atingir resultados maiores, logo uma rigorosa avaliacdo e validagédo
permitindo assim criar diagnosticos com os problemas encontrados passiveis de modificacdes

e adaptacOes de acordo com a realidade observada.
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CONCLUSAO

Com este trabalho pode-se concluir que a instalacdo e o uso de tecnologias
necessitam de algumas acbes antes de serem efetivadas ou entdo posteriormente devem ser
corrigidas. As escolas vém recebendo equipamentos e montando seus laboratorios, porem
somente a disponibilizacdo da tecnologia e os equipamentos ndo sdo suficientes para atender
suas necessidades pedagdgicas.

Foi possivel observar que a implantacdo e o uso de tecnologias necessitam de
acoes antes de serem efetivadas como estudo da infra-estrutura, escolha, avaliacdo e
adaptacdo do AVA e demais ferramentas, além do preparo que deve ser atentamente observado
quanto aos professores e alunos na utilizacdo das tecnologias.

O estudo e sua aplicagdo mostraram a realidade da inclusdo digital na Educacéo e
a importancia e a necessita de novas ferramentas no processo de aprendizagem.

O uso do AVA sem duavidas € uma grande ferramenta neste processo, e embora o
Moodle seja um sistema robusto diverso de funcionalidades faz-se necessério a avaliagdo da
usabilidade e acessibilidade conforme analisado nos testes realizados.

Analisando mais profundamente o contexto de uso pode-se notar a importancia do
estudo de acordo a realidade observada a fim de ser feito a avaliacdo e validacdo visando as
necessidades e as adaptacGes possiveis.

Desta maneira, a importancia na utilizacéo de diferentes métodos para realizar os
testes deve ser realizada para atingir o objetivo e poder gerar um subsidio de diagnostico e
necessario para proposicdo de adaptacoes.

Trabalhos futuros devem implementar das propostas de adaptacdo no ambiente,
realizar testes com usuérios e implantar o AVA na escola. Além de expandir a proposta para

demais escolas do municipio.
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APENDICE A - DIRETRIZES E PONTOS DE VERIFICACAO DO WCAG 1.0

Diretriz 1 - Fornecer alternativas ao contetido sonoro e visual

1.1 Fornecer um equivalente textual a cada elemento ndo textual (Prioridade 1)

1.2 Fornecer links de texto redundantes relativos a cada regido ativa de um mapa de imagem
armazenado no servidor. (Prioridade 1)

1.3 Fornecer uma descricdo sonora das informacbes importantes veiculadas em trechos
visuais das apresentacbes multimidia, até que os agentes do usudrio consigam ler,
automaticamente e em voz alta, o equivalente textual dos trechos visuais. (Prioridade 1)

1.4 Em apresenta¢cBes multimidia baseadas em tempo (filme ou animacdo), sincronizar as
alternativas equivalentes (legendas ou descricdes sonoras dos trechos visuais) e a
apresentacdo. (Prioridadel)

1.5 Fornecer links textuais redundantes para cada regido ativa dos mapas de imagem no
cliente, até que os agentes do usuario proporcionem equivalentes textuais dos links a mapas
de imagem armazenados no cliente. (Prioridade 3)

Diretriz 2 - N&o recorrer apenas a cor

2.1 Assegurar que todas as informagfes veiculadas com cor estejam também disponiveis sem
cor, por exemplo, a partir do contexto ou de marcagdes. (Prioridade 1)

2.2 Assegurar que a combinacdo de cores entre o fundo e o primeiro plano seja
suficientemente contrastante para poder ser vista por pessoas com cromodeficiéncias, bem
como pelas que utilizam monitores de video monocromaticos. (Prioridade 2 para imagens;
prioridade 3 para texto)

Diretriz 3 - Utilizar corretamente marcacdes e folhas de estilo

3.1 Sempre que existir uma linguagem de marcacao apropriada, utilizar marcacdes em vez de
imagens para transmitir informacdes. (Prioridade 2)

3.2 Criar documentos passiveis de validacdo por gramaticas formais, publicadas. (Prioridade
2)

3.3 Utilizar folhas de estilo para controlar a paginacdo (disposicdo em pagina) e a
apresentacao. (Prioridade 2)

3.4 Utilizar unidades relativas, e ndo absolutas, nos valores dos atributos da linguagem de
marcacéo e nos valores das propriedades das folhas de estilo. (Prioridade 2)

3.5 Utilizar elementos de cabecalho indicativos da estrutura do documento, de acordo com as
especificacBes. (Prioridade 2)

3.6 Marcar corretamente listas e pontos de enumeragéo em listas. (Prioridade 2)

3.7 Marcar as citagdes. Nao utilizar marcac6es de citacdo para efeitos de formatacdo, como,
por exemplo, o avancgo de texto. (Prioridade 2)

Diretriz4 - Indicar claramente qual o idioma utilizado

4.1 Identificar claramente quaisquer mudancas de idioma no texto de um documento, bem
como nos equivalentes textuais (por ex., legendas). (Prioridade 1)

4.2 Especificar por extenso cada abreviatura ou sigla quando da sua primeira ocorréncia em
um documento. (Prioridade 3)

4.3 Identificar o principal idioma utilizado nos documentos. (Prioridade 3)
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Diretriz5 - Criar tabelas passiveis de transformacéo harmoniosa

5.1 Em tabelas de dados, identificar os cabecalhos de linha e de coluna. (Prioridade 1)

5.2 Em tabelas de dados com dois ou mais niveis l6gicos de cabecalhos de linha ou de coluna,
utilizar marcacoes para associar as células de dados as células de cabecalho. (Prioridade 1)

5.3 Nao utilizar tabelas para efeitos de disposicdo em pagina, a ndo ser que a tabela continue a
fazer sentido depois de ser linearizada. Se néo for o caso, fornecer um equivalente alternativo
(que pode ser uma verséo linearizada). (Prioridade 2)

5.4 Se for utilizada uma tabela para efeitos de disposicdo em pagina, ndo utilizar qualquer
marcacdo estrutural para efeitos de formatacéo visual. (Prioridade 2)

5.5 Fornecer resumos das tabelas. (Prioridade 3)

5.6 Fornecer abreviaturas para os rotulos de cabecalho. (Prioridade 3)

Diretriz 6 - Assegurar que as paginas dotadas de novas tecnologias sejam transformadas
harmoniosamente

6.1 Organizar os documentos de tal forma que possam ser lidos sem recurso a folhas de estilo.
Por exemplo, se um documento em HTML for reproduzido sem as folhas de estilo que Ihe
estdo associadas, deve continuar a ser possivel Ié-lo. (Prioridade 1)

6.2 Assegurar que 0s equivalentes de contetido dindmico sejam atualizados sempre que esse
contedo mudar. (Prioridade 1)

6.3 Assegurar que todas as paginas possam ser utilizadas mesmo que 0S programas
interpretaveis, os applets ou outros objetos programados tenham sido desativados ou ndo
sejam suportados. Se isso ndo for possivel, fornecer informacgdes equivalentes em uma pagina
alternativa, acessivel. (Prioridade 1)

6.4 Em programas interpretaveis e applets, assegurar que a resposta a eventos seja
independente do dispositivo de entrada. (Prioridade 2)

6.5 Assegurar a acessibilidade do contetdo dindmico ou fornecer apresentacdo ou péginas
alternativas. (Prioridade 2)

Diretriz 7 - Assegurar o controle do usuério sobre as alteracdes temporais do contetdo

7.1 Evitar concepgdes que possam provocar intermiténcia da tela, até que os agentes do
usuario possibilitem o seu controle. (Prioridade 1)

7.2 Evitar situacdes que possam provocar o piscar do contetdo das paginas (isto €, alterar a
apresentacdo a intervalos regulares, como ligar e desligar), até que os agentes do usuario
possibilitem o controle desse efeito. (Prioridade 2)

7.3 Evitar paginas contendo movimento, até que os agentes do usuério possibilitem a
imobilizacdo do contetdo. (Prioridade 2)

7.4 Nao criar paginas de atualizacdo automatica periddica, até que os agentes do USUArio
possibilite parar essa atualizacdo. (Prioridade 2)

7.5 Nao utilizar marcagGes para redirecionar as paginas automaticamente, até que os agentes
do usuario possibilitem parar o redirecionamento automatico. Ao invés de utilizar marcacgoes,
configurar o servidor para que execute os redirecionamentos. (Prioridade 2)

Diretriz 8 - Assegurar a acessibilidade direta de interfaces do usuario integradas

8.1 Criar elementos de programacdo, tais como programas interpretdveis e applets,
diretamente acessiveis pelas tecnologias de apoio ou com elas compativeis (prioridade 1 se a
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funcionalidade for importante e ndo estiver presente em outro local; prioridade 2, se ndo for o
caso)

Diretriz9 - Projetar paginas considerando a independéncia de dispositivos

9.1 Fornecer mapas de imagem armazenados no cliente ao invés de no servidor, exceto
quando as regides ndo puderem ser definidas por forma geométrica disponivel. (Prioridade 1)
9.2 Assegurar que qualquer elemento dotado de interface prépria possa funcionar de modo
independente de dispositivos. (Prioridade 2)

9.3 Em programas interpretaveis, especificar respostas a eventos, preferindo-as a rotinas
dependentes de dispositivos. (Prioridade 2)

9.4 Criar uma seqiéncia logica de tabulacdo para percorrer links, controles de formulérios e
objetos. (Prioridade 3)

9.5 Fornecer atalhos por teclado que apontem para links importantes (incluindo os contidos
em mapas de imagem armazenados no cliente), controles de formularios e grupo de controles
de formularios. (Prioridade 3)

Diretriz 10 - Utilizar solugdes de transicéo

10.1 N&o provocar o aparecimento de janelas de sobreposicdo ou outras quaisquer, e ndo fazer
com que o contetdo da janela atual seja modificado sem que o usuario seja informado disso,
até que os agentes do usudrio tornem possivel a desativacdo de janelas secundarias.
(Prioridade 2)

10.2 Assegurar o correto posicionamento de todos os controles de formularios que tenham
rotulos implicitamente associados, até que o0s agentes do usudrio venham a suportar
associacdes explicitas entre rotulos e controles de formulérios. (Prioridade 2)

10.3 Proporcionar uma alternativa de texto linear (na mesma ou em outra pagina), em relacao
a todas as tabelas que apresentem o texto em colunas paralelas e com translineacdo, até que o0s
agentes do usuario (incluindo as tecnologias de apoio) reproduzam corretamente texto
colocado lado a lado. (Prioridade 3)

10.4 Incluir caracteres predefinidos de preenchimento nas caixas de edicdo e nas areas de
texto, até que os agentes do usuario tratem corretamente os controles vazios. (Prioridade 3)
10.5 Inserir, entre links adjacentes, caracteres que ndo funcionem como link e sejam passiveis
de impressdo (com um espaco de inicio e outro de fim), até que os agentes do usuario
(incluindo as tecnologias de apoio) reproduzam clara e distintamente os links adjacentes.
(Prioridade 3)

Diretriz 11 - Utilizar tecnologias e recomendacgdes do W3C

11.1 Utilizar tecnologias do W3C sempre disponiveis e adequadas a uma determinada tarefa;
utilizar as versdes mais recentes, desde que suportadas. (Prioridade 2)

11.2 Evitar funcionalidades desatualizadas de tecnologias do W3C. (Prioridade 2)

11.3 Fornecer informacgdes que possibilitem aos usuérios receber os documentos de acordo
comas suas preferéncias (por ex., por idioma ou por tipo de contetdo) (Prioridade 3)

11.4 Se, apesar de todos os esforcos, ndo for possivel criar uma pagina acessivel, fornecer um
link a uma pagina alternativa que utilize tecnologias do W3C, seja acessivel, contenha
informacdes (ou funcionalidade) equivalentes e seja atualizada tdo freqiiente mente quanto a
pagina original, considerada inacessivel. (Prioridade 1)

Diretriz 12 - Fornecer informacdes de contexto e orientacoes
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12.1 Dar, a cada frame, um titulo que facilite a identificacdo dos frames e sua navegacao.
(Prioridade 1)

12.2 Descrever a finalidade dos frames e 0 modo como se relacionam entre si, se isso ndo for
Obvio a partir unicamente dos titulos. (Prioridade 2)

12.3 Dividir grandes blocos de informacdo em grupos mais faceis de gerenciar, sempre que
for o caso. (Prioridade 2)

12.4 Associar explicitamente os rotulos aos respectivos controles. (Prioridade 2)

Diretriz 13 - Fornecer mecanismos de navegacao claros

13.1 Identificar claramente o destino de cada link. (Prioridade 2)

13.2 Fornecer metadados para acrescentar informacgdes semanticas a paginas ou sites.
(Prioridade 2)

13.3 Dar informagdes sobre a organizagdo geral de um site (por ex., por meio de um mapa do
site ou de um sumario). (Prioridade 2)

13.4 Utilizar os mecanismos de navegacao de maneira coerente e sistematica. (Prioridade 2)
13.5 Fornecer barras de navegacédo para destacar e dar acesso a0 mecanismo de navegacao.
(Prioridade 3)

13.6 Agrupar links relacionados entre si, identificar o grupo (em beneficio dos agentes do
usuario) e, até que os agentes do usuario se encarreguem de tal funcdo, fornecer um modo de
contornar determinado grupo. (Prioridade 3)

13.7 Se forem oferecidas fungdes de pesquisa, ativar diferentes tipos de pesquisa de modo a
corresponderem a diferentes niveis de competéncia e as preferéncias dos usuarios. (Prioridade
3)

13.8 Colocar informagdes identificativas no inicio de cabegalhos, paragrafos, listas.
(Prioridade 3)

13.9 Fornecer informacGes sobre colecdes de documentos (isto €, documentos compostos por
vérias paginas). (Prioridade 3)

13.10 Fornecer meios para ignorar insercdes de arte ASCII com varias linhas. (Prioridade 3)

Diretriz 14 - Assegurar a clareza e a simplicidade dos docume ntos

14.1 Utilizar linguagem a mais clara e simples possivel, adequada ao conteddo do site.
(Prioridade 1)

14.2 Complementar o texto com apresentacdes graficas ou sonoras, sempre que facilitarem a
compreensdo da pagina. (Prioridade 3)

14.3 Criar um estilo de apresentacdo coerente e sistematico, ao longo das diferentes paginas.
(Prioridade 3)
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Abstract. This article evaluates the accessibility and the usability of a virtual
learning enviroment considering its insertion in a public school. The VLE are tools
which provide us new possibilities of learning and teaching, however it is our job to
evaluate the accessibility and usability so it has the least possible barriers in its use.
So, to insert the VLE and wait for the actors envolved in this proccess to use it by
themselves it's not the solution, measures of accessibility and usability are needed so
the VLE can respond to the real needs of the using context..

Resumo. Este artigo avalia a acessibilidade e a usabilidade de um ambiente virtual
de aprendizagem (AVA) considerando a sua inser¢do em uma escola publica. Os
AVA sdo ferramentas que proporcionam novas possibilidades de ensino e
aprendizagem, porém cabe avaliar a usabilidade e a acessibilidade, para que este
tenha o minimo de barreiras possiveis na sua utilizagdo. Desta forma, inserir o AVA
e esperar que os atores envolvidos neste processo possam utiliza-los por si ndo é a
solugdo, com isto cabem medidas de acessibilidade e usabilidade para que os AVA
atendam as reais necessidades do contexto de uso.

1. INTRODUCAO

A expansao das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) é visivel em todas as areas
incluindo a &rea educacional. Programas visando a inclusdo digital, termo que indica a
democratizacdo do acesso a TIC, tém sido desenvolvidos tanto pela iniciativa privada quanto
publica. O Prolnfo, Programa Nacional de Tecnologia Educacional, é uma acdo do Ministério
da Educacdo (MEC, 2009) e desenvolvido pela Secretaria de Educacdo a Distancia, por meio
do Departamento de Infra-Estrutura Tecnoldgica, em parceria comas Secretarias de Educacdo
Estaduais e Municipais. A proposta do Prolnfo € promover o uso pedagdgico da informatica
na rede publica de educacdo basica. A primeira etapa do processo é a disponibilizacdo de
laboratérios de informatica nas escolas e recursos tecnologicos necessarios para uso das TIC
abrange 92% dos municipios brasileiros.
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De acordo com Borges (2007) e Pellanda (2005) ndo é suficiente disponibilizar
computadores para as escolas. Como também, ndo € suficiente, na escola, propiciar apenas
instrumentalizacdo de informatica bésica. Nestas propostas os usuarios poderdo aprender a
manusear alguns softwares, porém ndo terdo condicdes de apropriar-se das TIC e promover as
transformac6es necessarias na melhoria da qualidade de vida e em especifico do processo de
ensino e aprendizagem. Assim, realizar a inclusdo digital efetiva na educacdo vai além da
instalacdo e uso de computadores, do acesso as redes e do dominio das habilidades bésicas
relacionadas as TIC. E preciso ampliar sua dimensdo transformando as TIC em recursos
pedagdgicos com o uso de softwares educacionais e demais aplica¢des de suporte ao processo
de ensino e aprendizagem como também, a capacitacdo de professores e estudantes em
ferramentas que possam integrar a tecnologia no cotidiano e nos afazeres profissionais.

Acrealidade observada na escola em estudo encontra-se ainda na primeira etapa do
processo, que disponibilizou na escola um laboratorio de informatica com 10 computadores
pelo programa Prolnfo.

Sendo assim, para dar sequéncia ao processo de inclusdo digital com vistas a
educacdo, a etapa seguinte do processo deve prever tal insercdo das TIC como recurso
pedagdgico. Para isso, € importante avaliar quais aplicaces, sdo mais adequadas ao contexto
da escola, professores e estudantes. Dentre os diferentes recursos de suporte ao processo de
ensino e aprendizagem, tém-se 0s Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).

O AVA é uma ferramenta tecnoldgica pedagdgica que permite criar espacgos
virtuais de aprendizagem e transportar para estes meios tarefas educativas como pesquisa,
trabalho colaborativo e constru¢do do conhecimento. Num AVA se encontram recursos de
comunicacdo e interacdo como foruns, lista de discussdo, agenda, avaliagbes, conteidos para
leitura entre outros (DIAS, 2007).

Trabalhar em equipe é tido como vital importdncia em qualquer ramo da
sociedade. A importancia da utilizacdo do AVA, analisando todas as funcionalidades por ele
oferecidas, tem-se a facilidade da rapidez da circulacdo da informacéo e a socializacdo do
conhecimento, permitindo que os estudantes possam trocar entre si estes conhecimentos
trabalhando em grupos, produzindo melhor aprendizagem colaborativa e 0 seu
desenvolvimento interpessoal.

Buscando resultados mais eficientes no uso do AVA é de extrema importancia avaliar a
usabilidade e a acessibilidade, para que este tenha 0 minimo de barreiras possiveis na sua
utilizacéo.

Segundo Lima (2003) para analisar acessibilidade ndo pode ser considerado
somente 0 acesso as informacbes, mas também a disponibilidade de equipamentos, softwares
que atendam a diferentes necessidades especiais e possam garantir maior mobilidade e uso de
recursos computacionais. E de fundamental importancia que o acesso ao laboratorio de
informética ndo tenha barreiras que impecam o uso por qualquer estudante. Para tanto é
necessario que alguns requisitos sejam atendidos, quanto ao espaco fisico, como mobiliario
adequado, quanto ao uso de hardware, como a utilizacdo de redes e equipamentos que
facilitem ao madximo o uso das TIC, e também quanto aos recursos de softwares que devem
atender aos usuarios com necessidades especiais, sejam elas motora, visual, auditiva ou
cognitiva, ainda que permanente ou temporaria.

De acordo com Nielsen (1993) para um sistema atender a quesitos de usabilidade
ele deve apresentar facilidade de uso para que qualgquer usuario sem experiéncia possa utilizar,
deve ser eficiente para maior produtividade, devem ser de facil memorizacdo para que
posteriormente 0s usuadrios possam utiliza-lo sem ter que aprender novamente o
funcionamento, deve ter a menor taxa de erros possiveis e solucdes rapidas e simples, e deve
ser agradavel para satisfazer as necessidades do usuario. A usabilidade vem sendo objeto de
estudo pela vital importancia na implantacdo de qualquer sistema. Pois criar e aplicar sistemas
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que visam o minimo de trabalho mental e pratico ao usuério sdo fatores que influenciam no
resultado do projeto, positiva ou negativamente.

Avaliar 0 uso de um AVA e sua insercdo na escola envolve verificagdo de
hardware e software de suporte, levantamento das ferramentas disponiveis e seu uso,
validacdo com usuarios a partir de critérios de usabilidade e acessibilidade e proposicédo de
adaptacdo para o contexto avaliado.

2. TIC E INCLUSAO DIGITALNAESCOLA

Segundo Legey e Albagli (2000), a expressao “Sociedade da Informacao” refere-se a um
modo de desenvolvimento social e econdmico onde a informagdo torna-se algo valioso e gera
grandes transformacdes na qualidade de vida das pessoas.

Grande parte deste desenvolvimento é resultante do surgimento das tecnologias da
informacdo e comunicagdo (TIC), que aparecem nas diversas ramificagdes da sociedade.
Dentro deste conceito de sociedade tornou-se um fator determinante estar em posse de toda
essa informacdo (BALBONI, 2007).

Segundo Carvalho (2010), o termo “Inclusdo Digital” foi inicialmente designado
para definir os individuos que ndo obtinham acesso aos meios tecnoldgicos, porém este
conceito ficou um tanto quanto obsoleto ao perceber-se que somente 0 acesso a estas
tecnologias ndo é o suficiente para que o individuo possa ser incluido digitalmente.

Raica et al (2008) afirma que além da infra-estrutura e do acesso a equipamentos é
necessario disponibilizar métodos e processos para que o individuo possa se apropriar destas
tecnologias e permitir a construgcdo do conhecimento e a insercéo social.

Diversas iniciativas no setor publico e privado foram criadas para apoiar a
inclusdo digital no pais. Dentre varios programas criados pelo Governo Federal podem-se
citar alguns que possuem grande relevancia no cenario nacional como, por exemplo, o
Proinfo, os Telecentros, 0 GESAC e o UCA.

Segundo Raiga et al (2008, p21) “a educagdo ¢ um aparato social que tem como
objetivo a inclusdo do individuo no mundo”, desta maneira a Educacdo deve permitir a
aquisicdo de competéncias e habilidades para que o individuo possa conviver em sociedade.
Baccega (1997) apud Ruberti e Pontes (2001) afirma que o grande desafio da educacdo esta
ligado as midias de massa que se torna indispensdvel a sobrevivéncia na Sociedade da
Informacdo. Neste sentido compete a escola incorporar novas praticas de ensino-
aprendizagem potencializando novas formas de conhecimento.

Conforme Moran (2007), as mudangas que estdo ocorrendo na sociedade mediada
pelas tecnologias em rede, acarretam reinventar a educacdo. Segundo o autor, uma escola
“ndo conectada” embora didaticamente avangada, ¢ considerada incompleta, pois priva seus
alunos de interagir em um vasto mundo de conhecimento ligado as redes digitais, como por
exemplo, pesquisas em diferentes bases de dados, debates, publicacbes on-line e portais
educacionais.

Desta forma, somente a inser¢cdo e a utilizacdo destas novas tecnologias no
ambiente escolar sem criteriosa andlise e concep¢do ndo afetaria em nada o quadro atual
(RUBERTI e PONTES, 2001). Incluir ndo é apenas um modismo, tanto a inclusdo digital,
quanto a profissional e social tem por base a escola e a tecnologia como principal recurso
mediador desta evolucdo (Raica, 2008).

De acordo com Demo (2005) a inclusdo digital na escola publica é muito mais
complexa do que se imagina, ndo é possivel atropelar as etapas do processo e ndo ater-se ao
fato de que em muitas regides o problema da infra-estrutura adequada ainda dificulta o
desenvolvimento.

Da mesma forma, a realidade da inclusdo digital na educacédo esta ligada também
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ao preparo do professor perante as tecnologias. Segundo Moran (2004), as mudancas na
educacdo dependem em primeiro lugar de educadores propostos a motivar e a dialogar, e que
em posse de todas essas tecnologias telematicas possam ajudar os alunos a dominarem o
conteudo disposto na rede.

Mooij e Smeet (2001) apud ALTOE et al (2008) argumentam que a razdo para
professores ndo usarem as TICs é que ndo estdo familiarizados com os computadores ou
sentem-se inseguros. Estes autores sinalizam para a importancia de envolver professores em
programas continuos de desenvolvimento de competéncias e atitudes necessarias a integracao
das TICs na prética docente.

3. AVALIACAO DE ACESSIBILIDADE E USABILIDADE DO AVAMOODLE

Este trabalho consistiu no estudo de caso de uma avaliacdo de acessibilidade e usabilidade do
uso de um ambiente virtual de aprendizagem em uma escola publica municipal da cidade de
Ararangud no Estado de Santa Catarina. Para a realizacdo deste trabalho foi realizado um
levantamento bibliografico sobre os topicos e abordados e um estudo de caso na avaliagcdo do
uso do ambiente virtual de aprendizagem.

Os objetivos praticos deste trabalho sdo:

a) contextualizar a inclusdo digital na Educacéo;

b) analisar o ambiente virtual de aprendizagem Moodle e sua aplicabilidade em

uma escola publica;

c) realizar um diagndstico de hardware e software na escola do estudo de caso

para suporte a implantacdo do AVA,

d) avaliar acessibilidade do AVA Moodle considerando o contexto da escola

publica em estudo;

e) propor adaptaces no Moodle a partir dos resultados da avaliagédo de

acessibilidade e usabilidade.

A avaliacdo do Ava Moodle de acordo com o contexto do estudo de caso teve
como objetivo mediante aplicacdo de testes de usabilidade e acessibilidade, analisar a
facilidade de uso e a acessibilidade das suas paginas.

Neste sentido a avaliacdo tem por objetivo:

a) medir a qualidade do design da interface do ambiente;

b) wverificar as funcionalidades de Login, Chat, FGrum, Envio de arquivo Unico,

Texto online;

c) identificar os problemas de usabilidade e acessibilidade das funcionalidades

observadas

Para a realizacdo da avaliacdo heuristica foi utilizado o método proposto por
Jakob Nielsen composto por uma lista de 10 heuristicas para encontrar erros relacionados a
usabilidade de sistemas.

A validacdo de acessibilidade teve dois momentos, automatica e manual. Para
realizar a validacdo automatica foram utilizadas ferramentas para encontrar problemas no
cddigo HTML e CSS.

Para validar o codigo HTML foi utilizado a ferramenta de verificagdo automatica Markup
Validation Service e 0 CSS o Servico de validacdo de CSS ambos disponiveis pelo W3C.

3.1 CONTEXTUALIZACAO DO ESTUDO DE CASO

A escola do estudo de caso esta localizada no interior do municipio de Ararangua e mantém
um grupo de 500 alunos freqlientadores do ensino infantil e fundamental.
A Escola Béasica Municipal Otavio Manoel Anastacio recebeu do governo federal



108

0 programa Prolnfo que dispdem de 10 computadores Desktop com sistema operacional
Linux Educacional 3.0 e conexdo com Internet banda larga. A infra-estrutura fisica e logica é
mantida pela prefeitura do municipio e dispde de redes wireless e cabeada, além do mobiliario
adequado a utilizacdo dos computadores.

Na escola do estudo de caso o laboratorio de informatica esta sendo utilizado na
maioria das vezes para a realizacdo de pesquisas na Internet no horério de aula e no periodo
contra turno dos alunos. Como ferramenta pedagdgica o laboratério estd sendo pouco
utilizado pelos professores, que sentem grandes dificuldades em estender o contetdo da sala
de aula para o laboratério de informatica e encontrar ferramentas que supram as suas
necessidades quanto educadores.

Acescolha da proposta do estudo de caso ocorreu pelo fato do ambiente escolar ser
carente de ferramentas tecnoldgicas como o AVA, que auxiliam no processo de aprendizagem.

E possivel observar que a utilizagdo do laboratorio na escola ndo acontece por
motivos da falta de conhecimento adequado de ferramentas e tecnologias, além do despreparo
dos professores e profissionais da area educacional.

3.2 METODOLOGIA

A metodologia aplicada neste trabalho consistiu inicialmente no levantamento bibliografico
em materiais de cunho cientifico nas mais diversas midias, monografias, teses, livros e sitios
da Web. O referencial tedrico levantado objetivou a fundamentacdo dos topicos Inclusdo
digital na educacdo, Ambiente virtual de aprendizagem, Avaliacdo de usabilidade e
acessibilidade.

A etapa seguinte consistiu na avaliagdo do uso do ambiente virtual de
aprendizagem Moodle considerando a usabilidade e acessibilidade das principais
funcionalidades consideradas no estudo de caso.

Para a avaliagdo do estudo de caso o AVA foi disponibilizado pelo Kiron
(Laboratério de Informatica Aplicada) do curso de Ciéncia da Computacdo da UNESC. Para
realizar as avaliacdes foi criada uma disciplina ficticia para que fosse possivel aplicar os
testes. As seguintes atividades foram realizadas:

a) Avaliacdo de usabilidade do AVA Moodle;

b) \alidacdo de acessibilidade do cdédigo HTML;

c) \erificagdo automatica do CSS;

d) \erificagdo automatica de iniciativas W3C,;

e) \erificagdo manual de iniciativas W3C.

3.2 DIAGNOSTICOS DE ACESSIBILIDADE E USABILIDADE

Quanto ao grau de severidade proposto por Nielsen (1999) para classificar os problemas de
usabilidade a maioria dos problemas encontrados apresentaram grau 4 e 5 pela importancia da
facilidade da qualidade e do uso por se tratarem de usuarios com pouca ou nenhuma
experiéncia com estas ferramentas.

De modo geral a qualidade da interface do ambiente apresentou problemas que
certamente dificultardo o uso, porém estas ocorréncias sao de facil corre¢cdo como:

a) posicionamento de alguns elementos na interface (campos de busca);

b) contraste apresentado em algumas telas;

c) tamanho insuficiente das letras;

d) termos em inglés e expressdes técnicas, considerando-se 0 contexto de uso e o

grau de instrucdo dos USuarios.
\erificando as funcionalidades analisadas pode-se dizer que a auséncia de algumas
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acoes ou insuficiéncias podem impossibilitar o uso eficiente da ferramenta. Cita-se como
exemplo:

a) insuficiéncia no contetdo do menu ajuda;

b) auséncia da funcdo de cancelamento deixando o usuario sem controle de suas

acoes;

c) naexecucdo de tarefas o usuario ndo é informado do status da ac&o;

d) ndo ha disponibilidade ao final da pagina um atalho para voltar ao inicio.

Com a realizacdo dos testes de validacdo de acessibilidade foi notavel que o
ambiente ndo apresenta uma versdo totalmente acessivel e apresenta problemas que
necessitam ser corrigidos como, por exemplo:

a) erros relativos ao uso da versdo do CSS utilizado;

b) imagens sema definicdo do atributo Alt;

C) ndo possuir uma seqiiéncia logica de navegacao;

d) formularios sem caracteres predefinidos;

e) auséncia de linguagem clara e concisa em diversas interfaces;

f) necessidade de tecnologias como Javascript para o correto funcionamento de

algumas atividades;

g) erros de sintaxe relacionados a utilizacdo de linguagem de estilos (CSS) dentro

do codigo HTML.

3.3 PROPOSTAS DE ADAPTACAO NO AVA

Como proposta de usabilidade pode-se citar alguns problemas que devem ser corrigidos:

a) traduzir os termos em idioma estrangeiro;

b) utilizar na ferramenta Chat um bom contraste entre o fundo e o texto;

c) disponibilizar uma fungdo para aumentar ou diminuir a fonte do ambiente;

d) posicionar os elementos em areas de facil acesso e visao;

e) utilizar linguagem simples e objetiva no contetdo de ajuda;

f) disponibilizar ao fim das paginas umatalho para o inicio;

g) inserir acGes de cancelamento para maior controle do usudrio em algumas

ferramentas.

As propostas de adaptacdes de acessibilidade referentes a alguns problemas
relatados pelos testes automatico e manual podem ser realizadas visando aumentar a
acessibilidade do ambiente:

a) adaptar o codigo Html resultante da validagcdo automatica;

b) adaptar o codigo CSS resultante da validagdo automatica;

c) remover a linguagemde folhas de estilo encontradas dentro do cédigo HTML;

d) criar um mapa do site para facilitar a navegacao por diferentes dispositivos;

e) definir os atributo alt ausentes nas imagens;

f) substituir imagens que funcionam como textos;

g) inserir caracteres predefinidos nos campos de busca e formularios.

4 RESULTADOS OBTIDOS

De acordo com a bibliografia levantada e com os testes realizados foi possivel reconhecer a
importancia do estudo da questdo Inclusdo Digital e a realidade que se encontram as escolas
emrelacdo a utilizacdo das tecnologias nelas disponiveis.

Desta maneira, cabe destacar a importancia da realizacdo da avaliacdo e
verificagdo de ferramentas que visam uma grande mudanca no quadro pedagdgico das
escolas. Com estas avaliacdes é possivel diminuir riscos e incertezas que sdo criados quando
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se propdem a utilizagdo de novas tecnologias.

Coma avaliacdo heuristica pode-se encontrar problemas de usabilidade sem testes
diretamente com usuario. Porém, cabe destacar a importancia dos testes com usuarios para um
melhor resultado. Aavaliacdo de acordo com as heuristicas propostas por Nielsen e também a
sua classificacdo de acordo com o grau de severidade resultou problemas de alto nivel,
destacando-se a importancia deste teste e 0 modo que os resultados sdo expostos ao avaliador.

Do mesmo modo as Diretivas de acessibilidade propostas pelo W3C
proporcionam a base necessaria para que o avaliador possa analisar as interfaces de objetiva e
facilidade.

Nas escolhas dos métodos pode-se destacar a importancia de utilizar diferentes
ferramentas para se atingir resultados maiores, logo uma rigorosa avaliacdo e validacdo
permitindo assim criar diagndsticos com os problemas encontrados passiveis de modificagdes
e adaptacOes de acordo com a realidade observada.

5 CONCLUSAO

Com este trabalho pode-se concluir que a instalacdo e o uso de tecnologias necessitam de
algumas acdes antes de serem efetivadas ou entdo posteriormente devem ser corrigidas. As
escolas vém recebendo equipamentos e montando seus laboratérios, porém somente a
disponibilizagcdo da tecnologia e os equipamentos ndo sdo suficientes para atender suas
necessidades pedagdgicas.

Foi possivel observar que a implantacdo e o uso de tecnologias necessitam de
acOes antes de serem efetivadas como estudo da infra-estrutura, escolha, avaliacdo e
adaptacdo do AVA e demais ferramentas, além do preparo que deve ser atentamente observado
guanto aos professores e alunos na utilizacdo das tecnologias.

O estudo e sua aplicagdo mostraram a realidade da inclusdo digital na Educacdo e
a importancia e a necessidade de novas ferramentas no processo de aprendizagem.

O uso do AVA sem duvidas é uma grande ferramenta neste processo, e embora o
Moodle seja um sistema robusto e diverso de funcionalidades faz-se necessario a avaliacéo da
usabilidade e acessibilidade conforme analisado nos testes realizados.

Analisando mais profundamente o contexto de uso pode-se notar a importancia do
estudo de acordo a realidade observada a fim de ser feito a avaliacdo e validacdo visando as
necessidades e as adaptacOes possivelis.

Desta maneira, a importancia na utilizacdo de diferentes métodos para realizar os
testes deve ser realizada para atingir o objetivo e poder gerar um subsidio de diagnostico e
necessario para proposicao de adaptacdes.
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