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APRESENTACAO

A segunda edicédo do Ebook “A Evolugcédo do Design Grafico”, assim como o
primeiro volume pretende fortalecer o Design, colaborando para a maior aventura
exploratoria da humanidade que somente comegou: o conhecimento do cérebro como
fonte de riquezas inesgotaveis.

Nestes 25 volumes as experiéncias sao das mais distintas, passando pelas
mais diversas areas do design: quadrinhos, embalagens, sustentabilidade, mobiliario
litrgico, mobiliario itinerante e artefatos.

Um dos temas amplamente discutidos, é o ensino do Design, das mais diferentes
formas: as vantagens e desvantagens do EAD, as matrizes curriculares, o material
didatico como forma de empatia, design valorizando os materiais naturais e o redesign.

Assim, o foco desse livro € mostrar a importancia e a amplitude da discussao
sobre o papel do design. Os textos aqui apresentados séo de grande relevancia para
0 meio académico, sdo um convite a reflexdo da importancia do design no dia a dia,
reunem importantes pesquisas das mais diversas instituicbes de ensino superior do
Brasil,

Convido vocé a aperfeicoar seus conhecimentos e refletir com os temas aqui
abordados.

Boa leitura!
Vanessa Campana Vergani de Oliveira
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CAPITULO 21

MOBILE LEARNING - VILA OU ALIADA DOS
ESTUDANTES? UM ESTUDOS DOS ASPECTOS
METODOLOGICOS DE USABILIDADE DE
INTERFACES EM DISPOSITIVOS MOVEIS

Karolina Nunes Tolentino Costa
UDESC - Universidade do Estado de Santa
Catarina

Florianépolis, Santa Catarina

Flavio Anthero Nunes Vianna dos Santos
UDESC -Universidade do Estado de Santa

Catarina

Florianépolis, Santa Catarina

RESUMO: O presente estudo destina-se a
investigar diferentes métodos de avaliagdo
de usabilidade em dispositivos moveis
propostos por estudiosos da area, com o
intuito de compreender como estes aspectos
estdo inseridos nas interfaces educacionais
mobile. Apresenta-se também por meio de um
panorama cronolégico, os primeiros resultados
obtidos por Jakob Nielsen, famigerado autor
que desenvolveu estudos voltados a Interagcéo-
Homem-Computador,  posteriormente  séo
apontadas demais teorias descendentes destes
estudos iniciais advindas de outros autores.
Além do levantamento dos critérios ergonémicos
incorpora-se ao trabalho uma visédo pedagdgica,
trazida por docentes e especialistas a respeito
da inclusédo do sistema m-learning no processo
educacional.
PALAVRAS-CHAVE:
usabilidade, m-learning

métodos, heuristicas,
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MOBILE LEARNING — STUDENT’S
VILLAGE OR ALLY? ASTUDY ABOUT
METHODOLOGICAL ASPECTS OF
INTERFACES DESIGN AND USABILITY IN
MOBILE DEVICES

ABSTRACT: The present study aims to
investigate different methods of evaluation of
usability in mobile devices proposed by scholars
of the area, in order to know how their models
are inserted in the mobile educational interfaces.
It is also presented by means of a chronological
panorama, the first results obtained by Jakob
Nielsen, the author of the company developed
studies aimed at Interaction-Man-Computer,
as well as essays, as well as the descriptive
theories of these initial studies coming from
other authors. In addition, a survey of the
ergonomic criteria incorporates a pedagogical
vision, brought by teachers and specialists in
the field of inclusion of the m-learning system in
the educational process.

KEYWORDS: methods, heuristcs, usabilility,
m-learning
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educacional atual vem modificando a maneira com a qual os estudantes tem acesso
as informacgdes. Sabe-se que cada vez mais os alunos estao cercados por estimulos
tecnoldgicos, produtos digitais e agilidade na busca por conteudos. Por este motivo
torna-se imprescindivel que profissionais e pesquisadores apliquem suas capacidades
técnicas e intelectuais nos aspectos que se relacionam com a interatividade do sistema.

Muitas discussbes tem sido levantadas a respeito do contexto tecnologico
no qual a sociedade se insere atualmente. Somos constantemente impulsionados
a crer que todos os processos envolvendo tarefas humanas seréo substituidos e
automatizados por sistemas digitalizados, que os artefatos virtuais assumem o lugar
anteriormente ocupado por meios fisicos e que a “era digital e do conhecimento”
continuara provocando grandes transformagdes culturais e comportamentais no
parametro social. De fato, a cibercultura que se enraiza amplamente em grande parte
da extenséo terrestre € fruto de uma relagéo estreita entre tecnologia e sociedade, no
entanto se faz necessario compreender até que ponto as mudancas trazidas com o
advento da tecnologia afetam positiva ou negativamente as praticas atuais, bem como
entender em que medida as novas descobertas podem ser modificadas e aprimoradas.

E esta lacuna na qual baseia-se a presente pesquisa, pois considerando as
transicdes e adaptacdes dos sistemas tradicionais de ensino para plataformas digitais,
busca-se investigar também quais os estudos dentro do dominio da usabilidade
mobile estdo acompanhando esta evolucéo. Desta forma, pode-se deixar explicito os
principais métodos e caminhos utilizados para tornar possivel a pratica do uso de
plataformas mobile.

Pode-se dizer que o designde interfaces € capaz de ser responsavel pelo sucesso
ou fracasso de determinado sistema de comunicacgéo, pois além de atrair o usuario
por meio de uma estética agradavel, ele desempenha o papel de unir e comunicar
um conjunto de elementos essenciais como: usabilidade, identidade visual, padroes
de navegacao, arquitetura da informacao, transicao de telas, etc. Segundo Nielsen e
Loranger, a usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade de uso de
algo. Refere-se a rapidez com que os usuarios podem aprender a usar alguma coisa,
a eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram daquilo, seu grau de propensao a erros
e 0 quanto gostam de utiliza-la (NIELSEN; LORANGER, 2007). Ainda usabilidade é
definida como o fator que assegura que um produto ou servigo € facil de usar, eficiente
e agradavel a partir do ponto de vista do usuario (PREECE; ROGERS; SHARP, 2007).

Para a investigacdo dos métodos e heuristicas de usabilidade de interfaces mais
relevantes contidos nas bibliografias, utiliza-se uma pesquisa de carater qualitativo-
descritivo, onde se torna possivel rastrear os referenciais tedricos existentes, selecionar
e apresentar os conteudos mais adequados, e por fim analisar sob um viés critico, os
resultados encontrados.
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2| METODOS, HEURISTICAS E RECOMENDACOES DE USABILIDADE

2.1 Métodos para Avaliacao de Usabilidade em Interfaces Graficas

De acordo com Jordan (1998), existem diversos métodos empiricos de avaliagéo
que podem ser facilmente aplicados a usabilidade, como é o caso da técnicas que
possuem origem na psicologia (questionarios, entrevistas, focus group, etc). No entanto
o autor afirma que trés métodos de avaliacéo de usabilidade foram desenvolvimentos
exclusivamente para a analise de usabilidade em interfaces graficas digitais. Sao eles:
Co-descoberta (co-discovery), Percurso Cognitivo e Registro de Uso (logging-use).
Tais métodos possuem praticas independentes e trazem resultados diferenciados.

2.1.1 Co-Descoberta (co-discovery)

Este método é praticado em dupla, onde os dois participantes envolvidos na tarefa
exploram juntos as interfaces digitais e podem de forma colaborativa descobrir como
concluir as atividades propostas pelo sistema. Segundo Jordan (1998), observando
o didlogo entre os participantes, o pesquisador pode obter uma melhor compreensao
dos aspectos de usabilidade que envolvem as interfaces. Os integrantes da tarefa
devem preferencialmente ser amigos, ou no minimo se conhecerem, desta forma
ficam menos inibidos ao verbalizar sobre 0 que estéo fazendo e quais problemas estao
enfrentando ao navegar entre as interfaces.

Jordan (1998) destaca que o pesquisador pode interagir com os participantes de
duas formas. Primeiramente, pode posicionar-se juntos a eles enquanto os mesmos
estiverem explorando os recursos da interface, ou questiona-los sobre o0 que estao
pensando e como estdo desempenhando as atividades. Outra forma de acompanhar
os resultados é instruir os participantes antes do inicio da atividade e em seguida
ausentar-se da sala, alocando-se em uma sala de observacéo para registrar por video
0s acontecimentos. As instru¢cdes podem ser tanto de carater geral, para possibilitar
que todos os recursos da interface sejam explorados, quanto de carater especifico,
onde séo solicitadas tarefas individuais.

2.1.2 Percurso Cognitivo

O objetivo do percurso cognitivo € investigar o caminho tragcado nas interfaces
sob o ponto de vista do usuario. De acordo com Jordan (1998), o investigador tenta
realizar as tarefas como se fosse o proprio usuério, na intencdo de compreender em
quais estagios o usuario enfrenta dificuldades e quais 0s passos necessario para
desempenhar determinadas fungées. E importante ressaltar que as observacdes feitas
pelo pesquisador baseiam-se totalmente nas suas percep¢des sobre quais efeitos as
interfaces deveriam causar nos usuarios. Para melhorar a precisdo dos resultados, é
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importante compreender certas caracteristicas dos usuarios, como suas habilidades
cognitivas e expectativas com relagao ao sistema.

Para Santos (2000), este método objetiva predizer o quanto as interfaces gréaficas
de um sistema facilitam o progressos do usuario no decorrer da sua utilizacdo. Para
isto, o pesquisador deve assumir a perspectiva do usuario e investigar os erros e
inconsciéncias existentes no projeto da interface. Basicamente, é seguir o passo-a-
passo sugerido pelo design das interfaces e avaliar a eficiéncia da usabilidade.

2.1.3 Registro de Uso (logging-use)

Ainda de acordo com Jordan (1998), por meio de um dispositivo de registro de
tela é possivel captar as interacdes entre 0 usuario e a interface. Neste método, os
recursos e botdes acionados pelo participante sdo automaticamente registrados e ficam
disponiveis para consultas posteriores. O uso desta técnica permite que o pesquisador
colete informacgdes sobre o desempenho dos usuarios diante de determinados aspectos
da interface, bem como auxiliar na detec¢do do niumero de vezes em que um recurso
foi acionado.

A interpretacdo dos resultados neste método requer uma analise mais
detalhada. Jordan (1998) explica que caso algumas func¢des da interface n&o sejam
acionadas, ou acionadas poucas vezes, pode-se compreender 0 ocorrido a partir de
trés explicacbes. Primeiramente, 0 aspecto da interface pode néo ter sido considerado
util para o participante, justificando entdo a baixa frequéncia de uso. De forma oposta
a primeira explicacao, a funcao pode ter sido considerada Gtil pelo usuario no entanto
a mesma possui dificuldades de uso. Por ultimo, existe a possibilidade do usuario nao
ter notado a existéncia desta determinada funcédo durante o percurso cognitivo na
interface.

2.2 Recomendacoes para Criacao de Interfaces Web

Um dos requisitos basicos a se considerar durante a projecédo de um sistema
de interacdo € colocar-se no lugar do usuario, esta pratica facilita a compreensao
das limitacdes de usabilidade e também dos aspectos positivos trazidos por meio do
percurso cognitivo gerado no sistema. Segundo Nielsen (1999), esse € o maior erro
dos programadores, pois preocupam-se muito com 0s recursos técnicos e processos
graficos, ndo dando a devida importancia aos usuarios.

A partir do surgimento do termo usabilidade, diversos estudos foram gerados
para dar suporte ao desenvolvimento de interfaces, a maioria destes estudos indicam
métodos que podem ajudar na implementacdo de sistemas e plataformas digitais.
Para que se possa realizar uma avaliacdo sobre a usabilidade de uma plataforma

ou sistema, é necessario o conhecimento de heuristicas, um grupo de problemas
que precisam ser identificados em termos de usabilidade, de design, e aspectos
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técnicos dos sistemas. (Fernandez, 2007). Em termos historicos, o precursor no
desenvolvimento de heuristicas de usabilidade, Jakob Nielsen, tornou-se referéncia
no dominio da World Web Wild. Nielsen (1994), propde um conjunto de dez heuristicas
recomendadas para plataformas web. Estes estudos serviram de base para diversas
outras contribuicées futuras no &mbito do design de interfaces.

+ Visibilidade do status do sistema: o sistema deve frequentemente manter
0s usuarios informados sobre o que esta acontecendo, por meio de feedba-
ck adequado em tempo razoavel.

+ Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: 0 sistema deve se
utilizar de termos familiares aos usuarios, com palavras, frases e conceitos
claros, ao invés de termos especificos de programacgéao

« Controle do usuario e liberdade: de forma recorrente os usuarios acionam
funcbes e botdes do sistema por engano, sendo assim precisam buscar a
“saida de emergéncia” sem ter que passar por um extenso dialogo. Igual-
mente a funcao desfazer e refazer.

+ Consisténcia e padroes: 0s usuarios nao devem precisar analisar se pala-
vras diferentes, situagdes ou agdes possuem o mesmo significado. Siga as
convencgoes da plataforma.

+ Prevencao de erros: mais importante do que boas mensagens de erro &
projetar um design que se preocupa em impedir que 0 erro aconteca em
primeiro lugar.

+ Reconhecimento em vez de re-chamada: o usuario ndo deve ter que se
lembrar de informacgdes a partir de uma parte do dialogo para outra. Instru-
cOes para a utilizagcdo do sistema devem ser visiveis ou facilmente recupe-
raveis sempre que apropriado.

+ Flexibilidade e eficiéncia de utilizacao: o sistema de permitir que usuarios
para adequem as acoes frequentes.

« Estética e design minimalista: os dialogos devem ser sempre simples e
diretos, ndo devem conter informacéao que € irrelevante ou raramente ne-
cessaria.

+ Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros: as
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem co6-
digos), indicar com precisdo o problema e sugerir uma solugéo construtiva.

+ Ajuda e documentacao: a documentacdo do sistema deve estar sempre
visivel ao usuario, mesmo que a plataforma seja simples de utilizar. Toda
informacao deve ser de facil pesquisa, focada na tarefa do usuario, e nao
ser muito grande.

Ainda, durante a atividade de design, de um projeto IHC, algumas guidelines
S840 essenciais para bons projetos de interacdo. A maneira como projetamos a
interface deve conter guidelines (recomendacdes), que visam diminuir conflitos entre
usuarios envolvidos na aplicagdo (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005). De acordo
com Shneiderman (1998) existem oito regras valiosas a se considerar no dominio de

interfaces:
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+ Esforcese pela consisténcia: posicione menus sempre no mesmo canto
e do mesmo lado da tela. Para cada ac&o que possa resultar em perda de
dados, peca confirmagdo da agao, e ofereca aos usuarios a oportunidade
de mudar de ideia.

- Possibilite que usuarios frequentes utilizem atalhos: por exemplo, em
processadores de texto, os usuarios podem se movimentar pelas funcoes
utilizando menus, teclas de atalho ou botdes de fungdes.

- Ofereca feedback informativo: deixe claro o que o erro significa, conside-
rando os diferentes tipos de usuarios e seus significados.

+ Projete dialogos para encerrar as acoes: deixe claro quando uma agao foi
realizada com sucesso.

+ Ofereca prevencao contra erros e seu facil manuseio: erros sao inevi-
taveis, e o sistema deve perdoar os cometidos e possibilitar que o usuario
volte atras.

- Permita uma reversao facil das agoes: ofereca uma tecla desfazer (undo)
sempre que possivel.

+  Forneca suporte para um local interno de controle: os usuarios se sen-
tem mais confortaveis se percebem que estao no controle da interacéo, em
vez da maquina.

- Reduza a carga de memaéria de curto prazo: sempre ofereca aos usuarios
opcoes, em vez de exigir que se lembrem das informacées quando muda-
rem de uma tela para outra.

2.3 Usabilidade em Dispositivos Méveis

Os estudos sobre ergonomia e questbes de usabilidade em plataformas
tradicionais encontram-se atualmente mais avancados se comparados com as
pesquisas realizadas na area de usabilidade mobile. I1sso porque o mercado de
dispositivos moveis aqueceu depois do mercado de computadores pessoais ja
estar consolidado (JI et al. 2006). Sendo assim, nota-se que diferentemente das
plataformas web, poucos registros bibliograficos sdo encontrados mencionando uma
lista de recomendacdes para a criacao de interfaces mobile. Bertini et al. (2006), no
entanto, aprofundou seus estudos no dominio da usabilidade em dispositivos méveis
para tentar preencher esta lacuna, obtendo resultados significativos. A partir de um
refinamento das regras de Nielsen e adaptacéo ao recursos das interfaces mobile, o
autor desenvolveu oito recomendacgdes aplicaveis a este contexto:

+ Visibilidade do status do sistema e facilidade de encontrar o dispositi-
vo mavel. O sistema deve sempre manter o usuario informado sobre o que
esta ocorrendo. Além disso, o sistema deve dar prioridade a mensagens
relativas a aspectos criticos do sistema, como capacidade da bateria, condi-
cbes do ambiente de utilizacao e informacdes de conectividade.

+ Compatibilidade entre o sistema e o mundo real. Permita que o usuario
entenda a informacgéo sendo exibida de forma correta, por meio de uma dis-
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posicdo de elementos em ordem natural e l6gica. Sempre que possivel, 0
sistema deve permitir identificar condicdes ambientes locais e informacgdes
de uso automaticamente e exibi-las de forma adequada ao usuéario.

« Consisténcia e mapeamento. O modelo conceitual que o usuario possui
acerca da relacao entre funcéo e interacao deve ser consistente com o con-
texto de utilizac&o. E crucial que haja um mapeamento adequado entre acéo
a ser realizada e modo de realizar esta mesma ag¢do no mundo real.

- Boa ergonomia e design minimalista. Dispositivos méveis devem ser fa-
ceis de manusear com apenas uma das maos e ser resistentes a degrada-
¢cao por acdes do ambiente, como umidade. Além disso, nenhuma informa-
¢cao desnecessaria deve ser exibida ao usuario.

+ Facilidade de entrada de dados, legibilidade e capacidade de assimila-
cao. Os dispositivos moveis devem prover modos simples para que o usua-
rio informe dados de entrada, preferencialmente sem que o usuario precise
usar as duas maos para executar tal tarefa. A tela deve possuir todas as
informacdes visiveis ao usuario, independentemente das condi¢des de lu-
minosidade do ambiente. Idealmente, o usuario deve ser capaz de assimilar
a informacéo sendo exibida imediatamente.

+ Flexibilidade, eficiéncia de uso e personalizacao. Permita que 0s usua-
rios personalizem as acdes de acordo com as necessidades deles. Sempre
que possivel, o sistema deve ser capaz de sugerir ao usuario formas de
personalizar acdes que porventura sejam benéficas em algum contexto de
utilizagao.

+ Convencodes estéticas, sociais e de privacidade. Leve em consideracao
aspectos emocionais e estéticos dos usuarios que utilizardao o dispositivo.
Assegure que as informacdes do usuario serdo mantidas com seguranca e
privacidade. As interacbes devem respeitar convencgdes sociais dos usua-
rios.

- Gerenciamento de erros realistico. Proteja o usuario dos erros de intera-
cao. Se nao for possivel fazé-lo, permita que o usuario identifique o erro, o
diagnostique e, se possivel, o corrija. Mensagens de erros devem ser claras
e sucintas. Se o erro for irreversivel, certifique-se que o usuario entendera a
condicao em que ele ocorreu.

2.4 Plataformas Educacionais e Fatores Ergonémicos

De forma cada vez mais recorrente, as instituicdbes de ensino privadas e as
iniciativas publicas tem aproveitado a realidade tecnoldgica atual para dar suporte
ao aprendizado dos alunos. Os processos interativos oferecidos por um recurso
multimidia ampliam as possibilidades de adquirir conhecimento. No entanto, se faz
valido questionar: os aspectos de usabilidade atribuidos a estas ferramenta tem obtido
éxito no cumprimento desta missdo? As carateristicas fisicas dos aparelhos moéveis
contribuem para que o usuario trace um caminho cognitivo satisfatério? A partir das
teorias apontadas anteriormente neste trabalho, busca-se apresentar na pratica como
as plataformas m-learning apresentam os critérios de usabilidade inseridos em suas
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interfaces. Abaixo, é possivel visualizar as interfaces de trés plataformas educacionais
que auxiliam estudantes no aprendizado.
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Figura 1: Interfaces Graficas do Aplicativo “MecFlix”

Fonte: http://usemobile.com.br

A figura 1 ilustra o aplicativo Mecflix, uma plataforma desenvolvida pelo governo
brasileiro com o intuito de incentivar e auxiliar estudos de carater preparatério para o
ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio). O nome semelhante ao popular servidor
de entretenimento Netflix ndo é coincidéncia, pois assim como a plataforma de videos,
0 app de estudos também oferece um streaming de videos, onde o aluno é capaz de
acessar conteudos didaticos e também ser membro de EAD (Educacéo a Distéancia)
para assistir aulas diariamente. Algumas das regras expostas por Bertini et al. (2006),
podem ser visualizadas no projeto de interfaces do aplicativo, como a “compatibilidade
entre o sistema e 0 mundo real”, pois a disposi¢cdo dos elementos segue uma ordem
natural e logica, nota-se também a “facilidade de entrada de dados, legibilidade e
capacidade de assimilagdo”, pois a tela possui todas as informagdes visiveis aos
usuarios e nao requer que o mesmo utilize duas méos para realizar tarefas. Outra
caracteristica visivel é “consisténcia e mapeamento”, encontradas na boa relagéao
entre acao e interacéo, a qual reflete 0 modo de uso no mundo real.
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Figura 2 - Interfaces Graficas do Aplicativo “Me Salva”
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Figura 3 - Interfaces Graficas do Aplicativo GoConqr”

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.examtime.android&hl=pt_BR

Ja na figura 2 apresenta-se o aplicativo “Me Salva”. Além de cursos preparatorios
para o ENEM, o software oferece também aulas de reforco para alunos do ensino
médio e superior, disponibilizando aulas online/off-line e listas de questbes. As
disciplinas e atividades oferecidas para o ensino médio correspondem a Redacéo,
Portugués, Histéria, Geografia, Biologia, Quimica, Fisica e Matematica. Para o ensino
superior apresentam-se conteidos de Ciéncias da Salde, Engenharia e Negocios. E
interessante notar que as mesmas regras de Bertini et al. (2006) presentes no aplicativo
anterior também constam neste app. Além destas, é possivel constatar a presenca
de mais algumas das “regras de ouro” de Bertini (2006) no conjunto de interfaces
do aplicativo. A plataforma possui “visibilidade do status do sistema e facilidade de
encontrar o dispositivo mével”, pois o sistema mantém o usuario informado sobre o
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que esta acontecendo fora do a&mbito do aplicativo (capacidade de bateria, condices
do ambiente, informacdes de conectividade, etc.). Outro aspecto importante citado por
Bertini (2006) e encontrado neste software € a“boa ergonomia e design minimalista”, pois
nenhuma informacgao desnecessaria é exibida em tela, todos os elementos séo de facil
entendimento. Outra carateristica interessante é a de seguir as “convencodes estética,
sociais e de privacidade”, pois leva em consideracéo os aspectos emocionais e sociais
do publico alvo, incluindo icones de boa legibilidade e facilmente compreensiveis pelo
senso comum, além da preocupacdo com design contemporaneo que se adeque as
expectativas do usuario.

O terceiro grupo de interfaces corresponde ao aplicativo “GoConqr”, um software
de conhecimento colaborativo, onde alunos e professores compartilham recursos
didaticos interativos, como: mapas mentais, quizzes, flashcards, slides, dentre outros.
Esta plataforma funciona como uma rede social, pois possui um feed de atividades
que exibe conteudos publicados por outras pessoas de acordo com o interesse do
usuario. Do ponto de vista ergonémico as interfaces graficas deste aplicativo apresenta
algumas inconsisténcias. A densidade informacional pode dificultar a assimilagdo
dos recursos oferecidos pelo sistema, outro ponto marcante é a iconografia, que
apesar de se utilizar de minimalismo e design moderno, nao utiliza elementos de
facil compreensao, demandando maior tempo para que o usuario domine todas as
ferramentas. O tamanho das tipografias textuais também representa um ponto critico,
pois em determinadas partes pode exigir esforco por parte do usuario para realizar a
leitura.

2.5 Visao Pedagodgica Sobre o M-Learning

Como mencionado anteriormente, diversas escolas tém aderido aos dispositivos
moveis para auxiliar a aprendizagem dentro e fora da sala de aula. Assim, o aparelho
vem sendo reconhecido também como objeto de aprendizagem (TAROUCO et al.,
2004). Os docentes que lidam com esta ferramenta sao profissionais capazes de avaliar
quais as consequéncias trazidas pelo uso do m-learning no a&mbito educacional. De
acordo com uma professora integradora do projeto PALMA (Programa de Alfabetizacéo
na Lingua Materna), o qual propde auxiliar jovens e adultos no desenvolvimento da
leitura e escrita basica por meio de uma plataforma digital, o uso de smartphones:

[...] diminuiu os indices de evasao e o aumento da frequéncia em sala de aula.
“Eles tentam faltar menos, se preocupam em nao deixar de fazer a atividade.
Tornaram-se mais responsaveis”, avalia a professora. Mas o principal diferencial
em relagcéo as aulas tradicionais, segundo ela, € que 0s alunos estudam por mais
tempo (OJEDA, 2012).

Corroborando com a afirmacgéo anterior sobre aspectos positivos trazidos com
a tecnologia méveis, Moura e Carvalho (2009) expressam: as tecnologias méveis
ampliam o tempo e o0 espaco de estudo ao quebrar as barreiras temporais e espaciais,
visto que o aluno pode aceder ao material de estudo em diversos momentos e contextos
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(MOURA; CARVALHO, 2009). O professor de ensino superior e socidlogo Marco Silva

também expbe uma visdo positiva com relacéo a adesao da tecnologia no sistema de

ensino, afirmando:
A dindmica e as potencialidades da interface on-line permitem ao professor
superar a prevaléncia da pedagogia da transmissdo. Na interface, ele propde
desdobramentos, arquiteta percursos, cria ocasiao de engendramentos, de
agenciamentos, de significacdes. Ao agir assim, estimula que cada participante faca
0 mesmo, criando a possibilidade de co-professorar o curso com os aprendizes.
(SILVA, 2003).

Sob a 6tica de Faccioni Filho (2008), 0 m-learning oferece alguns privilégios aos
estudantes, como a mobilidade do dispositivo e a facilidade em aprender e qualquer
lugar, seja no ambiente de convivio ou nas redes sociais. A ferramenta disponibiliza
também a possibilidade de criar imagens, videos e textos que podem ser anexados
aos sistemas de comunicacéo. Ja para Paes e Moreira (2007), a capacidade limitada
da baterias e a falta de portabilidade do dispositivo sdo caracteristicas desfavoraveis
a aprendizagem presentes nas plataformas m-learning.

31 CONCLUSAO

Os estudos de usabilidade apontados nesta pesquisa indicam a existéncia
diversos caminhos, técnicas e métodos de avaliacdo de interfaces graficas em
dispositivos digitais. Os resultados alcangcados por Jakob Nielsen h&a algumas décadas
atras corroboraram para o sucesso de futuras descobertas no ambito das tecnologias
moéveis. De forma semelhante, Ben Shneiderman também contribui amplamente para o
desenvolvimento dos recursos interativos computacionais, reformulando as heuristicas
de Nielsen e trazendo a tona novas perspectivas para implementacao de interfaces.
Bertini et al. (2006) foi capaz de sintetizar por meio de oito recomendacdes, os principais
passos para desenvolver uma plataforma mével que atenda as necessidades do
usuario de forma satisfatéria e sem incongruéncias.

Por meio da analise de trés softwares de aprendizagem diferentes, constatou-
se que na pratica muitas das proposi¢des de Enrico Bertini s&o encontradas nestas
plataformas, o que sob um ponto de vista ergonémico agrega um aspecto positivo a
elas. Pode-se verificar também que algumas dificuldades podem acompanhar a pratica
da aprendizagem por meio de dispositivos méveis, como é o caso do esforco para a
realizac&o da leitura e compreensao de determinados percursos cognitivos.

De acordo com os docentes que lidam frequentemente com o sistema
m-learning, o dispositivo movel no auxilio da educacéo representa uma possibilidade
de tornar os alunos mais responsaveis e interessados nas suas atividades escolares.
Os professores destacam também que os dispositivos mdveis podem potencializar
o tempo de aprendizagem, visto que esta tecnologia moével € capaz de transpor as
barreiras do tempo e espaco.

Sendo assim, os resultados obtidos nesta pesquisa sugerem que o mobile
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learning desempenha um papel positivo na vida estudantil dos jovens, embora dotado
de certas desvantagens, as plataformas digitais de aprendizagem auxiliam fortemente o
acesso a conteudos didaticos, simplificando a maneira com a qual alunos e professores
buscam, compartilham e absorvem informacoes.
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