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Resumo

Na sociedade digital, as aprendizagens -moével e
ubiqua- tornaram-se notaveis no cendrio educativo.
O que ampliou a aprendizagem nomeadamente do
espago fisico para o ciberespaco. Este artigo
apresenta o projeto de pesquisa de doutoramento em
Tecnologias Educativas em Ciéncias da Educagio
aprovado no comité cientifico do IE da Universidade
do Minho em Maio de 2015. Tese em andamento
cujo objetivo ¢ articular os conceitos de Usabilidade
Técnica e Usabilidade Pedagdgica aplicados no
ambito da aprendizagem movel e ubiqua. Portanto,
ndo ha conclusdes ou consideragdes finais, posto que
o0 estagio situa-se em fase inicial.

Palavras-chaves: Aprendizagem Ubiqua,
Aprendizagem Movel, Usabilidade, Usabilidade
Pedagodgica.

Introducéo

A sociedade encontra-se na era da mobilidade e do
ciberespago, ou seja, desterritorializada. A possibilidade
de permanecer conectado sob as formas tecnoldgicas
atuais de comunicagao sem fio representa novas praticas
e comportamentos de comunicacdo e partilha de
informagdes no ciberespago (Lemos, 2007).

As mudancas no mundo cientifico, tecnoldgico,
cultural, social e educacional ocorridas foram
determinantes para aproximar os beneficios da
tecnologia as necessidades da educagdo. No bojo destas
transformagdes as tecnologias moveis e ubiquas
transformam a forma de interagir com a sociedade, desde
o relacionamento entre as pessoas, os novos postos de
empregos, os servicos disponiveis além da escolha na
formag@o ou qualificag@o profissional.

Neste cenario as Institui¢des de Ensino Superior (IES)
debrucam-se sob novas perspectivas de contribuir na
transformagdo da sociedade na era do conhecimento.
Diante deste contexto, tem adquirido importancia
crescente a educagdo a distancia (EaD), modalidade de
ensino que permite a expansdo do ensino por meio da
utilizagdo de Tecnologias de Informacgdo e Comunicagao
(TIC). Portanto, a EaD, particularmente no dominio do
e-learning, configura-se como potencializador nos
diversos niveis de formacdo (formal, ndo-formal e
informal), visto que possibilita aliar as tecnologias e a
aprendizagem de forma colaborativa por meio dos
dispositivos moveis.

Os dispositivos moveis sdo a TIC mais onipresente e
bem-sucedida da historia da humanidade. Elas existem

em grandes quantidades, em lugares onde livros e escolas
sdo escassos. Em menos de uma década, as tecnologias
moveis se espalharam para os lugares mais longinquos
do planeta. Da populagédo estimada da Terra, por volta de
7 bilhdes de pessoas, 6 bilhdes ja tém acesso a um
telefone movel em funcionamento (UNESCO, 2014).
Portanto, a tecnologia movel tem mostrado como aliada e
propulsora de uma educagdo inclusiva e de qualidade.

Este artigo apresenta o conceito de usabilidade e as
suas articulagdes vinculando a usabilidade técnica e
pedagodgica na aprendizagem movel e ubiqua. Expondo
quais os possiveis beneficios da aprendizagem movel e
ubiqua e seus desafios. O artigo ¢ um estudo inicial da
investigacdo que enquadra-se na linha Development
Research que se aplicam a variadissimas situagdes de
pesquisa educativa, em geral, e a investigagdo do
dominio da Tecnologia Educativa (TE), em particular
(Van den Akker, 1999). Trata-se de um modelo de
investigagdo multi-metodolégico, na medida em que
permite ao investigador a possibilidade de combinar
métodos quantitativos e qualitativos. Porquanto, a
analise documental, a observagdo, estudo de caso,
inquérito por questionario ou por entrevista e registros
automaticos.

Da educacdo a distancia a educacdo sem distancias

A EaD no contexto de desenvolvimento e
disseminagdo das TIC, mostra-se como mais uma
possibilidade de socializagdo dos conhecimentos e
expansdo da educacao (da Silva, Beche, Bock, & Souza,
2012). Segundo Santarosa (2000), com a ampliacdo da
Internet, expande-se as possibilidades de EaD, ndo
somente pelo acesso ao saber e a informagdo, mas,
principalmente, porque fomenta a criagdo de alternativas
metodologicas de intervengdo pedagogica.
Consequentemente, abre-se espago de oportunidades,
especialmente para as pessoas cujos padrdes de
aprendizagem n3o seguem os quadros tipicos de
desenvolvimento.

A EaD tem se fortalecido com o advento e avango das
TIC, para além das necessidades sociais e econdmicas da
sociedade. Dai a preocupagdo dos responsaveis pelas
politicas educativas na Europa e no mundo em
responderem a este apelo da internacionalizagdo e
atualizacdo do ensino, tentando criar um amplo debate
(Pacheco, 2003) sobre as necessidades que surgem na
vida dos cidaddos a fim de desenvolver competéncias de
aprendizado ao longo da vida.

Correlato as mudangas de comportamento ocasionados
pela expansdo das TIC na educagdo, os dispositivos
moveis emergem como um aliado nos diversos niveis de
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formacdo educacional ¢ objeto de pesquisas. Segundo a
Organizacdo das Nagdes Unidas para Educagdo, a
Ciéncia ¢ a Cultura (UNESCO, 2014) os dispositivos
mobveis podem ampliar e enriquecer as oportunidades
educacionais para estudantes em diversos ambientes. As
tecnologias modveis (smartphones, tablets, notebooks,
entre outros) proporcionam um inovado ambiente de
aprendizagem, que dardo forma ao ensino-aprendizagem
do século XXI. Essas tecnologias méveis alcangam seus
usuarios em qualquer lugar ou tempo, diminuindo as
distancias entre aprendiz e professor e aprendiz-aprendiz,
anulando as barreiras, fisicas, econdmicas e sociais.
Portanto, o e-learning assim como o m-learning
proporciona novos meios de abordar e minimizar as
deficiéncias do ensino tradicional e remover a distancia.

Aprendizagem Mavel (Mobile Learning)

Ha anos que o nimero de telemdveis e smartphones
superou o numero de computadores pessoais,
convertendo-se no sistema de comunicagdo interpessoal
por exceléncia, e atualmente utilizado com potencial
alternativa na expansao do ensino.

O termo mais utilizado para nos referirmos aos estudos
de investigagdo que relacionam a mobilidade,
aprendizagem e tecnologias méveis é o mobile learning
ou m-learning. Winters (2007) assinala que serd muito
dificil uma definicdo do m-learning, em razdo de que é
um campo de pesquisa relativamente recente
(aproximadamente, um decénio), que ainda esta em fase
de evolucdo, o que torna dificil a existéncia de
unanimidade sobre o termo (Caudill, 2007).

Para Batista, Behar, & Passerino (2010), a
conceitualizagdo dada ao m-learning ¢ ainda emergente e
um pouco ambigua. Por isso, consideramos necessaria
mais perquirigdes para que se possa falar do m-learning
como um “paradigma educacional" (Moura, 2011).

O tema aprendizagem moével pode ter diferentes
abordagens, assim como o desenvolvimento da
tecnologia em si (do hardware e infraestrutura
operacional), as teorias educacionais que dao sustentagdo
a sua aplicagdo na aprendizagem em movimento, ou
ainda as implicagdes sociais dessas praticas educacionais
(Traxler, 2009). De acordo Certal & Carvalho (2011)
estudos apontam para uma perspectiva que va ao
encontro do usuario e da ubiquidade das comunicagdes
pois no m-learning s3o diversas a natureza da
aprendizagem (formal ou informal) dentro e fora da sala
de aula e do conhecimento.

Hé mais ou menos uma correlagdo com termos como
wireless, ubiquidade, aprendizagem pervasiva ou
nomade, porém nenhum desses termos sozinho
representa plenamente o conceito de m-learning.
Situacdes de divergéncias acerca de termos e conceitos
sdo tipicas de disciplinas emergentes.

Inicialmente o m-learning foi associado a mediatizar a
aprendizagem pela utilizagdo das tecnologias modveis
(Batista et al., 2010). Assim, muitos dos investigadores
focavam a definigdo deste novo conceito sob a
perspectiva tecnologica, como uma aprendizagem que se
realizava através da utilizacdo de dispositivos moveis,
entre as quais: PDA (Personal Digital Assistant), iPod,

smartphone, playstation portable, notebook, tablet PC,
reprodutores MP3 e telemoveis.

De acordo com a UNESCO (2014), aprendizagem
pode ocorrer de varias formas, entre elas: as pessoas
podem usar aparelhos mdveis para acessar recursos
educacionais, conectar-se a outros estudantes ou
desenvolver conteudos didaticos, dentro ou fora da sala
de aula. A aprendizagem modvel também abrange
esforcos em apoio a metas educacionais amplas, tais
como o ensino formal (presencial ou a distancia),
informal (cursos livres) e nos diversos niveis de ensino
(do ensino basico a pos-graduacdo), como a
administracdo eficaz de sistemas escolares ¢ a melhor
comunicagdo entre a escola e familia.

O documento da UNESCO (2014) contém um guia
com 10 recomendacdes para que governos implantem
politicas publicas e utilizem telemoveis ou smartphones
como recurso em sala de aula. Tais como:

1. Criar ou atualizar politicas ligadas ao
aprendizado movel.

2. Conscientizar sobre sua importancia.

3. Expandir e melhorar op¢des de conexao.

4, Ter acesso igualitario.

5. Garantir equidade de género.

6. Criar e otimizar conteudo educacional.

7. Treinar professores.

8. Capacitar educadores usando tecnologias
moveis.

9. Promover o uso seguro, saudavel e responsavel

de tecnologias movesis.

10.  Usar tecnologia para melhorar a comunicacéo e
a gestdo educacional.

Entretanto, existem desafios no m-learning que
necessitam ser superados tais como: requisitos de
padronizagdo de software educativo, contetdo
educacional adaptado aos diversos tipos de dispositivos
moveis, desconhecimento do seu uso ou receio no
ambiente de ensino e a usabilidade. A usabilidade no
m-learning propicia que os usuarios tenham facilidade de
aprendizagem, eficiéncia e acessibilidade em seu uso.

Da usabilidade técnica a usabilidade pedagdgica

A usabilidade pode ser definida como o grau em que
um determinado campo do software auxilia alguém a
realizar uma tarefa, sem tornar-se um obstaculo adicional
para sua realizagdo. Os objetivos dos sistemas de
utilizagdo s@o geralmente avaliados através de varios
critérios tais como: facilidade de aprendizagem; retengao
de aprendizagem ao longo do tempo; velocidade de
conclusdo da tarefa; taxa de erro e satisfagdo subjetiva do
usuario (Nielsen, 1990). A usabilidade é considerada “o
fator que assegura que os produtos sejam faceis de usar,
eficientes ¢ agradaveis, da perspectiva do usuario”
(Preece, Rogers, & Sharp, 2005).

Usabilidade implica na otimizagdo das interagdes
estabelecidas pelas pessoas com produtos interativos, a
fim de possibilitar que realizem suas atividades no
trabalho, na escola ou em atividades de lazer, ¢ dividida
nas seguintes metas:

a) Eficiéncia: cumprir os objetivos para o qual foi
criada;
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b) Seguranga: permitir o manuseio de forma segura
para o usuario e para o proprio sistema;

c¢) Utilidade: ser ttil para o usuério e as atividades que
ele pretende desempenhar;

d) Capacidade de aprendizagem: ser uma interface de
facil aprendizado para o usuério;

e) Capacidade de memorizacao: ser facil de lembrar
como se usa.

Além das metas de usabilidade, a expansdo do uso das
TIC pelo publico em geral impulsionou diferentes metas
decorrentes da experiéncia do usuario.

Os principios de Interagio Humano-Computador
(IHC) além de pesquisar a usabilidade, incluem
consistente foco em usuarios finais, no caso dessa
investigagao refere-se aos professores e estudantes e em
suas fungdes, medigdes empiricas do uso do sistema e
desenvolvimento interativo. Muito esforco  foi
empenhado em explorar modelos cognitivos do
comportamento humano referente ao uso do computador,
e desenvolver diretrizes para layout de tela e didlogos
com os sistemas .

A norma ISO 9241:11 (1998) prescreve que a medida
da usabilidade para o software (denominada Usabilidade
de Design) determina “a capacidade de um produto ser
usado por usudrios especificos para atingir objetivos
especificos com eficécia, eficiéncia e satisfagdo em um
contexto especifico de uso.”

No conceito da ISO 9241:11 (1998) , os trés pontos
essenciais sdo:

Eficacia — Capacidade dos usuarios conseguirem o que
necessitam usando o produto. Para se medir a eficacia ¢
comum verificar se os usudrios concluiram a tarefa
proposta.

Eficiéncia — Habilidade que requer do usuério a
utilizagcdo do produto com menor esfor¢o. Normalmente
a medi¢do ¢ feita utilizando uma escala fixa para se
calcular o tempo gasto pelo usuario para realizar
determinada tarefa.

Satisfagdo — Esta associada ao bom desempenho e
disposi¢do e contentamento no uso de determinado
software. E possivel identificar pelas atitudes fisicas ou
subjetivas do usudrio na sua interagdo com o produto.
Esta satisfacdo ¢ externada pelas atitudes positivas ou
ndo, quando o usudrio responde ao questiondrio ou pela
sua observagdo no momento em que ele realiza as tarefas.

Embora frequentemente os estudos de usabilidade
concentra-se nos aspetos tecnologicos e de design de
interface, um outro conceito comeca a emergir no campo
do uso das TIC, assim como nos ambientes de
aprendizagem e que investigaremos neste artigo: o
conceito de usabilidade pedagogica.

A usabilidade pedagodgica ¢é definida de acordo com a
classificagdao de Nielsen (1990), como um sub-conceito
de utilidade; e a wusabilidade técnica como um
sub-conceito de usabilidade conforme mostra a Figura 1.
Deste modo, além do didlogo entre um usuario e um
sistema, a usabilidade pedagogica de um sistema e/ou
material de aprendizagem ¢ também dependente de
metas estabelecidas pelo estudante e pelo professor em
uma situagdo de aprendizagem (Nokelainen, 2006).

Aceitabilidade

[ Social ] [ Prtica ]

Custo

Compatibilidade

Confiabilidade

Utilidade

{alcance de objetivas)

Utilidade
(funcionalidade)

Figura 1.Mapeamento conceitual da usabilidade
técnica ¢ pedagogica pelo modelo de usabilidade de
Nielsen. Fonte: Nielsen (1990) adaptado por Nokelainen
(2006) apud Reitz (2009).

{ Usabilidade Pedagégica )

A Usabilidade Pedagogica (UP) refere-se  a
necessidade de aprendizagem significativa e a utilizagdo
de ambientes para aprendizagem construtivista. As
caracteristicas da aprendizagem e o uso da tecnologia sdo
inter-relacionados, interativos e interdependentes
(Martins, 2004).

A usabilidade pelo viés pedagogico podera ser
abordada através da constru¢do do conhecimento,
inserindo-o numa perspectiva construtivista, em que o
sujeito participa ativamente na construcao do seu saber,
tornando-se, por isso mesmo, mais responsavel pela sua
aprendizagem.

Nesse sentido, Nokelainen (2006) estabeleceu dez
critérios para mensurar a UP de materiais didaticos, com
base em estudos empiricos que envolvem as dimensoes:
controle por parte do aprendiz, atividade do aprendiz,
aprendizagem colaborativa, orientagdo aos objetivos,
aplicabilidade, valor agregado, motivagdo, valor do
conhecimento prévio, flexibilidade, e feedback.

Segundo Silius & Tervakari (2003) avaliagdo da UP
estd relacionada com os objetivos pedagdgicos elegidos e
com o valor agregado esperado. Os objetivos
pedagogicos sdo influenciados pelas metas de
aprendizagem do conteudo, assim como pelos métodos
de ensino e de aprendizagem.

A UP prioriza o desenvolvimento de materiais
centrados no aprendiz, por outro lado a usabilidade
técnica privilegia as funcionalidades do sistema para o
aprendiz utiliza-la. Porém o maior desafio da EaD ¢
manter a motivagdo do aprendiz e envolve-lo em
processos participativos, afetivos e interativos. Portanto,
o material didatico precisa ser autoexplicativo e
elaborado de modo a permitir e facilitar ao aprendiz
intervir e controlar o curso de sua aprendizagem. (Agner,
2009).

Consideracoes finais

Conforme asseverou-se inicialmente este artigo trata-se
de tese em andamento cujo objetivo ¢ articular os
conceitos de Usabilidade Técnica e Usabilidade
Pedagobgica aplicados no ambito da aprendizagem moével
¢ ubiqua. Portanto, ndo ha dados substanciais para a
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formulag@o de quaisquer conclusdes, pois situa-se em
fase inicial. Todavia, é-nos possivel afirmar que a
expansdo dos ambientes virtuais de aprendizagem, o
elevado uso de tecnologias moveis e outros fatores tém
promovido notéveis transformacdes junto a comunidade
académica de diversas areas. Eis, portanto, a razdo de
nossa escolha teérica em diminuir o hiato entre a
usabilidade técnica e usabilidade pedagogica no cenario
contemporaneo. O que muito provavelmente aprimorara
ensino, desde o letramento a pos-graduagdo. Fatores
como: colaboragdo e envolvimento de usuarios de
sistemas educativos e tecnologias moveis e ubiquas; as
preferéncias dos educadores (profissionais) em métodos
pedagdgicos  potencializados  pelas  tecnologias
educativas — tornar-se-do soluc¢des promissoras ao status
guo na area da Educagao.
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