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RESUMO

Interfaces eficientes e atrativas sdo essenciais para o sucesso
de qualquer software. Em aplicacfes educacionais, tais
requisitos sdo ainda mais relevantes. Considerando a
crescente utilizacdo de aplicativos educativos e os diversos
estilos de aprendizagem, é essencial assegurar que essas
ferramentas contemplem requisitos de usabilidade, pois, a
qualidade da interface é fundamental para a satisfagdo de
seus usudrios. Logo, este trabalho apresenta uma proposta de
protétipo de um aplicativo educativo para dispositivos
moveis inspirado em guias e recomendacdes de usabilidade.
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INTRODUCAO

A revolucdo tecnoldgica ocasionada na area da computagéo
moével, impulsionou um novo paradigma educacional
chamado Mobile Learning. Tal paradigma envolve o uso de
dispositivo mdvel, sozinho ou em combinagdo com outras
tecnologias digitais e pode ajudar na aquisicdo de
conhecimento, por meio da interacdo do usuario com seu
dispositivo mdvel [1].

A interface ¢ uma parte importante nos sistemas de
informac&o, pois é através dela que os usudrios interagem
para realizar suas tarefas. O trabalho [2] menciona que as
interfaces devem ser planejadas em conformidade com as
diretrizes de acessibilidade centrado na usabilidade, com a
possibilidade de serem acessadas por qualquer pessoa. Em
[3], explica-se que heuristicas de usabilidade sdo principios
que descrevem caracteristicas comuns de interfaces usaveis.
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Criar interfaces que agradem a muitos usuarios ndo é trivial,
considerando a diversidade estilos de aprendizagem.
Segundo [2], s@o chamados de estilos de aprendizagem, as
maneiras distintas de aprendizagem dos individuos.

Diante do exposto, 0 objetivo deste trabalho é propor um
protétipo de aplicativo mével educativo, cujo publico-alvo
sdo candidatos ao Exame Nacional do Ensino Médio
(ENEM). Para isso, buscou-se realizar uma pesquisa na
literatura relacionada aos principios de usabilidade. Assim, o
protdtipo de telas do aplicativo foi criado seguindo os
principios propostos por [3].

METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho qualifica-se como aplicada,
motivada pela necessidade de adquirir conhecimento para
aplicacdo de seus resultados, cujo conhecimento
proporcionado, poderd ser utilizado na préatica por
educadores e desenvolvedores de softwares educacionais.
Para a construgdo do protdtipo, foi utilizado o software
Justinmind Prototyper.

As Heuristicas de Usabilidade de [3] sdo:

H1-Visibilidade sobre o Estado do Sistema: E necessario
manter 0s usuarios cientes do que estd acontecendo durante
as atividades, através de feedback apropriado;

H2- Correspondéncia entre o Sistema e 0 Mundo Real:
Analogia a linguagem habitual, com palavras, frases e
conceitos de facil compreensao, evitando termos técnicos;
H3- Liberdade e Controle do Usuario: Possibilidade de
desfazer e refazer ac6es;

H4- Consisténcia e Padrdes: Recomenda-se manter a
consisténcia e padrdo visual (texto, cor, som e etc.);

H5- Prevencgdes de Erros: Evitar agdes que ocasionem
falhas ou apresentar ao usuério opg¢des de confirmagdo, antes
da execucdo de determinadas acoes;

H6- Reconhecimento em vez de memorizagao:
Necessidade minima de informagdes que o usudrio precisara
lembrar para usar o sistema, com instrucBes visiveis e
apropriadas;

H7- Flexibilidade e Eficiéncia de Uso: A possibilidade de
personalizar a¢Bes frequentes, com atalhos, por exemplo;
H8- Estética e Design Minimalista: Interface simples. Os
dialogos ndo devem conter informacdes irrelevantes;

H9- Correcdo de Erros: As mensagens de erro devem ser
claras, indicando com precisdo uma saida ou solugdo;
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H10- Ajuda e Documentacéo: O adequado € que o sistema
possa ser manuseado sem ajuda ou documentacdo, mas €
aconselhével fornecer esses recursos ao USUario.

PROTOTIPO DO APLICATIVO

O App ENEM, ¢é caracterizado por usabilidade simples,
padronizada e intuitiva, conforme H4 e H8. Apds realizar o
login, a tela do menu inicial, (Figura 1), indica as Areas de
Conhecimento cobradas no ENEM e Simulados.

Figura 1. Menu Inicial

Ao escolher a opcao desejada, o usuario é direcionado aos
assuntos mais recorrentes no ENEM. A Figura 2, mostra 0s
recursos para leitura, video ou dudio do assunto escolhido,
usufruindo de diferentes experimentaces de aprendizado.
Pois, uma aplicacdo que possibilite que o mesmo contetido
possa ser recebido por diferentes canais sensoriais, tende a
favorecer todos os estilos de aprendizagem [2].
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Figura 2. Contetdos

O usuario podera resolver simulados com a autonomia de
poder voltar, avangar para a proxima questdo, retornar ao
menu inicial bem como finalizar o simulado a qualquer
momento (Figura 3). A disposicdo de botdes e textos de
forma clara e intuitiva é sugerida pelas H2, H3 e H6, pois
oferece instrugdes visiveis e apropriadas. Ao finalizar o
exercicio, um feedback de desempenho é exibido contendo o
nimero de acertos, erros e tempo total. Tal recurso é
necessario para manter o usuério informado sobre suas
atividades na aplicacdo conforme H1.

Figura 3. Feedback

Por padrdo, de qualquer tela é possivel acessar um menu
lateral contendo outros recursos do aplicativo, como
apresentado na Figura 4. Essa padronizacdo promove
flexibilidade e eficiéncia de uso indicados na H7. Esse menu,
oferece a op¢ao “Instrugdes”, onde o usuario encontrara toda
orientacdo necesséria para manusear o aplicativo, de acordo
com H10.
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Figura 4. Outros Recursos

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho prop6s o desenvolvimento de um prot6tipo de
aplicativo educativo para 0 ENEM. O estudo das heuristicas
de usabilidade de [3] auxiliou o planejamento das interfaces
do protdtipo. Ressalta-se que este projeto se encontra em
desenvolvimento.

Futuramente, pretende-se desenvolver o aplicativo proposto
seguindo as heuristicas de usabilidade em todas as fases do
processo de desenvolvimento, bem como realizar testes com
usuarios de todos os estilos de aprendizagem, para assegurar
a qualidade e aceitagdo do mesmo.

REFERENCIAS

1. lzabela R Carvalho e Jaime dos Reis L. Junior. Como
Envolver As Intensas Influéncia Tecnoldgicas Para O
Desenvolvimento E Aprendizado Didatico. Em:
Congreso Iberoamericano De Ciencia, Tecnologia,
Innovacién Y Educacién 2014.

2. Cléia S. Gallert e Lacia H. Martins. Sistema Hipermidia
Baseado no Estilo de Aprendizagem VAK. Em: VII
Simpésio Internacional de Informética Educativa —
SIIEQ5. Leiria, Portugal, 16-18 Novembro de 2005.

3. Jacob Nielsen. (1994). Heuristic Evaluation. In:
Usability Inspection Methods. New York: John Wiley.


http://blog.caelum.com.br/10-heuristicas-de-nielsen-uma-formula-pra-evitar-erros-basicos-de-usabilidade/#decimaHeuristica

