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1 – INTRODUÇÃO

A importância do estudo da IHC - Interface Homem-Computador - e suas adequadas aplicações em projetos de software reflete, principalmente, na aceitação deste junto aos usuários. Aspectos como utilidade, relação custo-benefício, compatibilidade, confiabilidade, usabilidade, eficiência e segurança são levados em consideração no estudo da IHC, pois a aceitação de um sistema computacional depende diretamente da identificação destes junto ao software.

A IHC torna-se mais relevante ainda quando estamos tratando de projetos de softwares educacionais, cujo sucesso junto aos aprendizes dependem essencialmente da aceitação junto a eles.

Aos poucos, as escolas brasileiras, tanto da rede pública quanto privada, vão absorvendo as TICs – Tecnologias de Informação e Comunicação, implementando laboratórios de informática e adquirindo softwares de cunho educacional para apoio ao processo de aprendizagem. No entanto, além da dificuldade de aquisição de hardware e software por parte das escolas, outra preocupação permeia seus professores: a qualidade do software educacional que será adquirido.

É o objetivo deste artigo desenvolver uma avaliação criteriosa de um determinado software educacional escolhido. Para tanto, se faz uma explanação detalhada das características funcionais do software, dos métodos e critérios de avaliação que serão empregados nesta avaliação.

2 – O SOFTWARE EDUCATIVO

ATAYDE cita autores para a definição de software educacional: “é todo aquele que pode ser usado para algum objetivo educacional, por docentes ou alunos,  qualquer que seja a natureza ou finalidade para a qual tenha sido criado”. 

O mesmo autor ainda diz que vários autores mencionam a existência de dois paradigmas de software educacional:

· Software Construtivista: 

Softwares que possibilitam a expressão e a exploração individualizada. Essa classe de software deve possibilitar ao aprendiz estabelecer relações da seguinte forma: descrição-execução-reflexão-depuração.

Os programas construtivistas são baseados na metodologia de ensino/aprendizagem criada por Piaget, denominada construtivismo. De acordo com o construtivismo, deve-se aproveitar as possibilidades da informática no ensino: interatividade, simulação da realidade, integração, armazenamento e organização de informação. A interação com o computador possibilita que o aprendiz manipule e adquira conceitos, desenvolvendo suas estruturas mentais.

· Software Behaviorista (conducionista, comportamentalista): 

Possui seqüências instrutivas fixas, cada passo é constituído por uma unidade limitada de saber. Por meio de exercícios e práticas em seqüências de crescente complexidade, os alunos vão cedendo aos níveis do saber. É eficaz e eficiente no ensino e aprendizagem de operações pouco complexas, susceptíveis a memorização e a mecanização.

Por fim, ATAYDE cita vários outros autores para afirmar que a maioria dos softwares educacionais existentes no mercado não foi desenvolvida por qualquer meio de processo de classificação e/ou avaliação, resultando na falta de garantia de sua qualidade. Por isso, muito se tem discutido sobre a avaliação de qualidade do software educacional infantil. 

3 – METODOLOGIA E CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO DE SOFTWARE 

3.1 – Avaliação da Usabilidade

PRATES autor recorre à Jacob Nielsen quando afirma que o conceito de qualidade de uso mais amplamente utilizado é o de usabilidade, relacionado à facilidade e eficiência de aprendizado e de uso, bem como satisfação do usuário.

DIAS afirma que, considerando as definições apresentadas anteriormente, a avaliação da usabilidade de um sistema interativo deve verificar o desempenho (eficácia e eficiência) da interação homem-computador e obter indícios do nível de satisfação do usuário, identificando problemas de usabilidade durante a realização de tarefas específicas em seu contexto de uso.

3.1.1 – Análise de contexto

Ao avaliar a usabilidade de um sistema ou produto, é importante que as condições do teste sejam representativas do seu real contexto de uso. Para isso, realiza-se um levantamento de informações a respeito dos usuários (potenciais ou reais) do sistema, das tarefas que com eles realizam e do ambiente onde ocorre a interação entre usuário e sistema. 

3.1.2 – Métodos de Inspeção

DIAS afirma que os métodos de inspeção caracterizam-se pela não participação direta dos usuários do sistema na avaliação. Geralmente, os avaliadores que adotam esses métodos se baseiam em regras, recomendações, princípios e/ou conceitos previamente estabelecidos para identificar os problemas de usabilidade que provavelmente afetam (ou afetarão) a interação dos usuários reais com o sistema. 

No caso da avaliação do software proposto por esse artigo, dentre os vários métodos encontrados em bibliografias, DIAS relaciona o método de avaliação heurística, citando, novamente, o autor Jacob Nielsen.

A avaliação heurística é um método de inspeção sistemático da usabilidade de sistemas interativos, cujo objetivo é identificar problemas de usabilidade que, posteriormente, serão analisados e corrigidos ao longo do processo de desenvolvimento do sistema. Dadas suas características, esse método pode ser usado em qualquer estágio do ciclo de desenvolvimento de um sistema interativo. O sistema em avaliação pode estar pronto ou ser apenas uma especificação em papel ou um protótipo.

3.2 – Avaliação de Software Educacional Infantil
ATAYDE recorre a autores para afirmar que os métodos utilizados na Engenharia de Usabilidade aplicada a softwares infantis diferem dos utilizados quando o foco é o público adulto. As técnicas de desenvolvimento da interação entre usuário e computador devem ser adaptadas e estendidas ao se tratar com crianças.

O mesmo autor também afirma que a facilidade de uso é influenciada pelo nível de entretenimento e de sucesso da criança. Essas mudanças ocorrem porque uma criança tem seu próprio ritmo, seu próprio comportamento, enfim, um comportamento psicológico diferenciado. Nesse sentido, é preciso tomar cuidado para não lhe impor a lógica de um adulto, concorrendo para prejuízos ao caráter e à capacidade intelectual da criança.

3.3 – Adaptação das Heurísticas de Nielsen para avaliação de softwares educacionais infantis

Extensões das heurísticas descritas por Jacob Nielsen procurando adaptá-las para uso em avaliações de software educacional infantil. As seguintes adaptações são sugeridas por ATAYDE:

1st. Viabilidade do estado do sistema: para crianças, o feedback deve funcionar como forma de estímulo, sendo para incentivar, indicar um novo caminho ou então um novo desafio. A falta do feedback pode acarretar abandono do software pela criança.

2nd. Consistência entre o sistema e o mundo real: além de se preocupar com a utilização de uma linguagem para o usuário mirim, o software educacional infantil deve -se preocupar com a utilização de novas palavras. O uso de novas palavras (novos conceitos) deve ocorrer para que o vocabulário da criança possa ser ampliado. Essas novas palavras não devem ser simplesmente introduzidas às crianças por meio do software, é necessário que sempre haja uma explicação do novo conceito utilizado.

3rd. Controle e liberdade para o usuário: a liberdade de uso em software para crianças é muito importante. Muitas vezes ela deixa de utilizar o software pelo fato de não conseguir ir adiante a uma tarefa. Portanto, as funções devem estar claras, as indicações de guia pelo software devem ser explícitas, para que a criança não se perca no processo de utilização do software e, conseqüentemente, sinta-se desestimulada.

4th. Consistência e padrões: a busca pelo interesse da criança em utilizar o software deve ser assegurada. Deixar situações diferentes em telas que realizam a mesma tarefa podem confundir a criança. Essa confusão com as telas, além de interferir no andamento do software educacional infantil, pode fazer com que a criança perca o estímulo de usá-lo.

5th. Prevenção de erros: falhas no desenho do software educacional infantil levam a problemas durante a utilização. Por isso, quanto mais se puder evitar esses problemas, maior será o interesse da criança no software. O erro ocasionado durante a execução de um software infantil pode causar seu abandono pela criança.

6th. Reconhecimento ao invés de lembrança: a informação que está na interface deve diminuir a necessidade de memorização por parte das crianças. No software educacional infantil essa heurística está associada ao fato de que o software deve mostrar e fazer com que a criança se preocupe mais com seu objetivo, que, nesse caso, é o auxílio no aprendizado de determinado conteúdo didático.

7th. Flexibilidade e eficiência de uso: como o software educacional infantil é uma ferramenta de auxílio no processo de ensino/aprendizagem, deve-se levar em consideração o ritmo que cada criança possui. Dessa forma, o software deve permitir que diversas fases estejam disponibilizadas em um mesmo módulo para que a criança possa evoluir conforme seu ritmo.

8th. Desenho estético e minimalista: o software educacional infantil não deve conter grandes textos, que podem fazer com que a criança fique confusa. Ela não está ali para aprender a utilizar o software, e sim para aprender um novo conteúdo por meio do computador. Informações adicionais que não dizem respeito à realização de tarefas podem levar a criança a cometer um erro, devido à sua curiosidade e à vontade de explorar tudo o que o software proporciona. 

9th. Auxílio no reconhecimento, no diagnóstico e na recuperação de erros: analisar, junto aos profissionais da área educacional, qual a melhor forma de indicar erro para uma criança, de forma que ela possa, a partir da mensagem de erro, evoluir para a solução do problema.

10th. Ajuda e documentação: no software educacional infantil a documentação é mais direcionada aos pais e professores do que aos usuários finais, que, nesse caso, são crianças. A ajuda para elas deve ser disponibilizada discretamente, podendo aparecer em forma de dicas espalhadas pelo próprio programa. Formas animadas ajudam a chamar a atenção da criança.

4 – SOBRE O SOFTWARE EDUCACIONAL A SER AVALIADO

O software a ser avaliado tem como título “Brasil Colonial: 1500 à 1820” e faz parte da série “Janelas da História”, idealizada pela FTD Editora e distribuído pela Top Graphics Multimídia. 

O software multimídia “Brasil Colonial: 1500 a 1822”, desenrola-se em oito temas básico que se aprofundam pouco a pouco, porém sem se misturarem. O último destes, “Sistema Colonial”, procura amarrar os temas anteriores mostrando a sua dinâmica no contexto da Idade Moderna.

4.1 – Os Objetivos do Software


E equipe de desenvolvimento do software ressalta que o CD-ROM educativo é um auxiliar do professor na transmissão do conhecimento. Para o usuário solitário, é um instrumento motivador e reforçador da aprendizagem. Mas não é um substituto do professor nem da rica vivência em sala de aula.


Todavia, esta mesma equipe lista os objetivos a serem alcançados com tal projeto:

· Possibilitar o conhecimento do passado brasileiro e sua vinculação com o presente sem recorrer ao descritivismo dos manuais escolares;

· Oferecer uma visão histórica ampla e objetiva do Brasil Colonial que permita a compreensão de seus principais temas;

· Complementar as aulas expositivas do professor apresentando novos enfoques;

· Não reproduzir o livro didático na tela do computador com textos longos e cansativos;

· Construir conceitos permitindo o pensamento abstrato através da observação da realidade tangível;

· Fugir da preocupação enciclopedista, estimulando e valorizando a pesquisa em livros, museus, exposições e filmes.

4.2 – O Conteúdo do Software

De acordo com a documentação do software, o programa deve se iniciar com a apresentação de oito temas principais extraídos das telas de Debret: “Mercado da Rua do Valongo”. Estes temas abrangerão os seguintes itens:

· Testemunhos: Rugendas, Debret, Missão Artística Francesa, Nicolas Antonie Tounay, Montigny, Hans Staden, Frans Post, Eckhout e outros.

· Tráfico Negreiro: Traficantes, escambo, reinos africanos, navios negreiros e outros.

· Economia: Agricultura de subsistência, mineração, política fiscal portuguesa, Revolta De Filipe dos Santos, Guerra dos Mascates, Guerra dos Emboabas, Extração de diamantes, pecuária, trabalho doméstico, trabalho urbano e outros.

· Sociedade: Senhores de engenho, bandeirantes, valores da casa-grande, quilombos, escravos, legado cultural negro, situação social dos mulatos, índios e outros.

· Castigos e revoltas: Formas de punição, fugas e insurreições armadas, quilombos dos palmares e outros.

· Arte: Arquitetura militar, taipa de pilão, arquitetura urbana, domínio holandês, Barroco, Aleijadinho, Ataíde, Mestre Valentim, Música sacra e outros.

· Política: Período pré-colonial, Martim Afonso de Sousa, capitanias hereditárias, governo-geral, câmaras municipais, sesmarias, Conselho Ultramarino, União Ibérica, tratados de fronteiras e outros.

· Sistema Colonial: Razões da expansão marítima, pioneirismo português, grandes descobrimentos, encontros das civilizações, tratados entre Portugal e Espanha, impérios coloniais, colonização e outros.

4.3 – Características funcionais do software


Após o término da apresentação do software, através de narrativa textual e oral da tela de Debret, os temas poderão ser acessados através de seus respectivos botões declarados à esquerda, identificados como sendo representações de placas de estabelecimentos comerciais da época. A mudança do formato do ponteiro do mouse para uma “mãozinha” ao passá-lo sobre o botão acusa sendo este uma área clicável.


Ao acessar um determinado tema, surgirá na tela um texto básico explicando os principais pontos daquele tema. O mesmo texto é apresentado através de narrativa oral. As palavras em destaque no texto exposto na tela permitem aprofundar mais o assunto, bastando clicar sobre elas. 


Para voltar as páginas deve-se recorrer ao botão “Volta Página” ou “Início” se o usuário desejar voltar à tela principal. Em algumas páginas que contenham imagens, poderá aparecer um ícone de uma lupa, indicando que a imagem poderá ser ampliada, bastando clicar sobre ela.


No início de cada tema, há uma série de atividades de dificuldade progressiva. Ao final da atividade, surgem questões mais elaboradas e instigantes para os alunos mais adiantados. Há atividades que recebem pontuação de acordo com o número de acertos.

5 – AVALIAÇÃO AO SOFTWARE PROPOSTO


A metodologia a ser adotada possui as seguintes etapas:

1) Identificação do paradigma epistemológico adotado para a concepção do projeto;

2) Definição do perfil do usuário e do ambiente de interação;

3) Determinação de tarefas para a condução dos trabalhos de análise da interface do software;

4) Aplicação das heurísticas propostas por Jacob Nielsen, adaptadas ao ambiente educacional, para a avaliação da interface do software.

5.1 – Identificação do paradigma epistemológico
Ao fazer avaliações superficiais, dando mais atenção ao aspecto da navegabilidade e da flexibilidade no acesso aos temas do software, constatou-se que o mesmo se enquadra no paradigma epistemológico construtivista.

A justificativa para esta classificação é a de que o software permite uma interação do aluno com o computador onde este pode manipular livremente os conteúdos apresentados.

Além disso, os temas complementam-se entre si colaborando para que o aluno formule seus próprios conceitos sobre o período histórico. O próprio software tem esse objetivo, associando todos os temas apresentados ao último, denominado “Sistema Colonial”.

Não se pode afirmar, entretanto, que a concepção deste software foi orientada através do paradigma construtivista, pois só tivemos acesso ao software pronto.
5.2 – Definição do perfil do usuário do software e do ambiente de interação


A definição do perfil do usuário implica em que, para alguns grupos de usuários, o software pode ser satisfatório, com sua usabilidade adequada aos seus perfis, enquanto que outros grupos poderão não ter a mesma aceitação. 

Sendo assim, aplica-se a definição da faixa etária para a avaliação deste software:

· A faixa etária dos alunos a utilizarem o software compreende dos 11 anos aos 14 anos;

· Alunos do ensino fundamental brasileiro, em escolas tanto públicas quanto privadas.

Da mesma forma que o perfil do usuário, também se faz necessária a identificação do ambiente ao qual se pretende aplicar o software. Logo, os ambientes de interação do software em avaliação poderão ser:

a) Os laboratórios escolares de informática, onde o software poderá ser aplicado em trabalho individual ou em grupo;

b) No lar dos alunos, como material de apoio para estudo, pesquisa individual ou em grupo.

5.3 - Determinação de tarefas para a condução dos trabalhos de análise

Foram propostas, para o auxílio na avaliação do software proposto, duas tarefas escolares relacionadas ao seu conteúdo pedagógico.

a) “Com a mineração, houve grande desenvolvimento das arte em Minas Gerais. Nas artes plásticas, o estilo que se desenvolveu foi o barroco. Faça uma pesquisa sobre este estilo”.

b) “Pesquise e escreva como era produzido o açúcar na época colonial. Faça um paralelo com a forma atual”.

5.4 - Aplicação das Heurísticas propostas por Jacob Nielsen, adaptadas ao ambiente educacional, para a avaliação da interface do software. 

Os motivos para a aplicação destes critérios na avaliação de usabilidade do software proposto foram vários, a destacar:

a) O sistema em avaliação pode estar pronto ou ser apenas uma especificação em papel ou um protótipo;

b) Caracterizam-se pela não participação direta dos usuários do sistema na avaliação;

c) As técnicas de desenvolvimento da interação entre usuário e computador devem ser adaptadas e estendidas ao se tratar com crianças. 

d) De acordo com as adaptações realizadas por ATAYDE nas heurísticas de Nielsen, estas somente poderão serem aplicadas se os softwares em questão pertencerem ao paradigma epistemológico construtivista. 

Relaciona-se abaixo as Heurísticas de Nielsen adaptadas por ATAYDE, com as devidas descrições das avaliações realizadas no software em estudo:

1 - Viabilidade do Estado do Sistema: 

Existe feedback. As seções clicáveis indicadas pelo software respondem as ações do usuário. Porém existe uma relativa dificuldade em identificar a situação atual do software.
A primeira constatação desta dificuldade é quando a criança acessa um determinado tema partindo do menu inicial. Não existe identificação do tema acessado, tão pouco quanto às demais telas que o compõem.

A situação é mais crítica quando a criança acessa a subseção dos exercícios de cada tema. Além de não identificar adequadamente o tema corrente, o sistema não apresenta feedback durante a realização do exercício. Isto é, deve-se concluir o exercício para se saber se ele está sendo realizado corretamente ou não.

A constatação mais questionável é quanto ao feedback de finalização do exercício. Na seção dos exercícios aparece a figura animada do personagem do folclore brasileiro “Saci-Pererê”, onde se a resposta ao exercício for certa, ele vibra, havendo som de palmas e risos. Se a resposta for errada aparece sua imagem negando e fazendo careta, mas ao mesmo tempo em algumas partes do exercício sua imagem não aparece.

Neste caso, segundo estudos realizados e discutidos em sala de aula na disciplina de interfaces educacionais, este comportamento do folclórico personagem, em caso de errada por parte da criança não é aconselhável, pois colabora para inibição da criança comprometendo seu interesse na realização das tarefas, e consequentemente no processo de ensino.

O software também em determinadas situações sugere a utilização do Notepad (bloco de notas), mas não instrui o usuário para qual serve e como acessa-lo.

Outro aspecto quanto ao feedback é no acesso as imagens disponíveis ao clicar em palavras salientadas dentro do contexto. Não existe legenda sobre estas imagens para explicação de sua origem e significado.

2 - Consistência entre o Sistema e o Mundo Real: 

Podemos considerar está segunda heurística com um dos pontos fortes do software, pois nos novos termos e palavras apresentadas às crianças como de relevância são ressaltadas e aprofundados através de hipertextualização.
Todavia, devido ao fato de se estar avaliando um software para ser aplicado a faixa etária proposta, a necessidade de complementação deste através de uma espécie de glossário para palavras não tão utilizadas pelas crianças, mas necessárias ao texto, é uma constatação. Isto facilitaria a compreensão dos alunos ajudando a promover a autonomia construtivista no processo de ensino.

3 - Controle e Liberdade para o Usuário:

O aluno deverá possuir pré-conceitos sobre o assunto a ser pesquisado para ter sucesso na tarefa proposta. Pois, o termo “cana-de-açúcar” só é encontrado no segundo nível do termo “economia”. Logo, o aluno deveria já saber que a produção da “cana-de-açúcar” era parte da “economia colonial”.
Como sugestão para complementação deste software, a implementação de um sistema de busca por palavras-chaves, apontando o tema a ser acessado para realização da tarefa que é apresentada.

Logo, conclui-se que, embora existam controle e liberdade para o aluno, às indicações de guia pelo software não estão explicitas, o dificulta o acesso à informação.

Um controle importante sobre o software avaliado e que não foi identificado é quando as locuções encontradas em diversas telas, onde o aluno não possui liberdade para ativá-la ou desativa-la quando desejado.

4 - Consistência e Padrões:

Os padrões na usabilidade do software em avaliação são comprometidos em diversas situações.
A 1ª delas é no momento de acesso a pagina inicial de cada tema, onde o texto possui narrativa escrita e oral. Porém, em outros temas, como por exemplo, o tema “Testemunhos” a locução não condiz com o texto apresentado o que pode confundir o aluno durante a assimilação do conhecimento.

Outra inconsistência identificada nos padrões do software em avaliação é a ação de fechamento de uma tela ou de retorno para se retornar a uma tela anterior, deve-se clicar no botão localizado a esquerda “volta a pagina” e em outros casos o simples clique sobre a tela realiza a mesma ação. Neste caso, a padronização de um ícone em formato de “x” ou outro indicativo não é utilizado, o que seria recomendável, pois sugeria os padrões da plataforma operacional (SO).

Ainda com relação à padronização das paginas de cada seção não existe locução nas demais paginas internas, senão na 1ª, o que pode frustrar o aprendiz que tem expectativas de encontrar tal recurso. A inconsistência permanece ao retorno a pagina inicial quando o recurso da locução não é reativado.

As inconsistências também permeiam na apresentação das ilustrações. Estas, quando possuem o ícone de uma lupa localizado no canto esquerdo inferior, indicam que podem ser ampliadas e acompanhadas de legendas e locução. Porém, não é em todos os casos que existe este padrão é seguido, pois em algumas ilustrações a serem ampliadas não são acompanhadas de locução.

Outra inconsistência foi localizada durante o desenvolvimento dos exercícios, quando só é permitido avanço para novos exercícios e não retrocede-lo.

Por fim, não existe padronização nas tarefas indicadas nos botões, sua interface segue uma padronização completa estética, mas textualmente não existe. Citamos o exemplo da aplicação dos botões durante os exercícios onde os botões sair não indicam se a saída e apenas do exercício ou completa do software.

5 - Prevenção de Erros: 

Devido à natureza do software (sendo este de aplicabilidade essencialmente expositiva), a sucessitibilidade de erros é baixa.
Entretanto, a grande probabilidade de ocorrência de erro está na ausência de prevenção na utilização da tecla esc. Ao pressioná-la o software é encerrado, sem qualquer aviso prévio por parte do mesmo. Esta falha poderá acarretar em desestímulo por parte do aluno, pois este poderá estar concentrado na realização de uma tarefa quando a tecla esc foi acidentalmente pressionada.

Também, em alguns, casos a deficiente sugestão por parte do software em sugerir a utilização do Notepad (bloco de notas), pois não existem instruções de uso o suficiente.

Há também erros, durante a execução de determinados exercícios, quando o usuário clica em determinadas áreas definidas pelo software, a mensagem que aprece é a padrão de erro da plataforma, indicando fragilidade do software em avaliação.
6 - Reconhecimento ao Invés de Lembrança:

Esta heurística é bastante contemplada, tornando-o rico nestes recursos de reconhecimento.
Podemos primeiramente citar a iconografia em abundancia, quando se constata o amparo do conteúdo pedagógico com imagens e ilustrações.

Alem destas características, a representação de palavras hipertextualizadas ao longo do software, (que ao serem clicadas abrem novas telas aprofundando o conteúdo), também se destaca.

O aluno logo identifica essas áreas e as utiliza de modo automático ao longo do texto. Entretanto, recorre-se a avaliação da 1ª heurística quando se constata a dificuldade no reconhecimento de um determinado tema quando este está sendo acessado. Neste caso, há falta de elementos na interface que identifiquem as telas de cada tema.

7 - Flexibilidade e Eficiência de Uso: 

Devido ao fato do software em avaliação pertencer ao paradigma construtivista, esta heurística é bastante contemplada, pois possibilita que vários alunos de ritmos de aprendizagem heterogêneos possam utilizá-lo.
Ressalta-se, entretanto, a utilização da locução na apresentação de textos acompanhados de locução.

Recorremos a 3ª heurística para enfatizar a ausência de opção em acompanhar o texto com ou sem locução, podendo-se adaptar ao ritmo de cada aluno.

8 - Desenho Estético e Minimalista:

Esta heurística também é um ponto forte dentro do software em avaliação. Os textos, curtos e objetivos, são expostos em ênfase com auxilio de imagens. Constata-se então que o objetivo do software está claro, transmitindo o conteúdo proposto.
Alem disso o design gráfico e totalmente temático, com elementos característicos da época em estudo, o que desperta interesse do aluno e este o associa com o conteúdo.

Ou seja, estão claros para o aluno os objetivos do software, quando este não possui acesso a tarefas que não condizem com o processo de aprendizagem. Este aspecto evita a ocorrência de erros por parte do aluno.

9 - Auxilio no Reconhecimento, no Diagnóstico e na Recuperação de Erros: 

No software em avaliação, o reconhecimento, o diagnostico e recuperação de erros só poderá ser feito durante a realização dos exercícios propostos pelo mesmo.
Neste caso, o software é deficiente, pois não existem recursos para diagnostico e recuperação de erros na realização de um exercício e no reconhecimento destes, recorremos a 1ª heurística quando descrevemos as ações do personagem “Saci-Pererê”, pedagogicamente errôneas.

Entretanto, para realização das atividades pré-estabelecidas, esta heurística não é aplicável, pois o software é de caráter consultivo.

10 - Ajuda e Documentação:

Dentro da seção ajuda geral para o software, ela esta completa, mas par o tópico de auxilio dentro dos exercícios e totalmente inexistente.
5 – CONSIDERAÇÕES FINAIS

O principal dilema para os profissionais da educação hoje, quanto à qualidade do software educacional, não está na concepção destes, mas na sua aquisição. Desenvolver técnicas para a avaliação qualitativa visando a aquisição de softwares de qualidades para sua aplicação em projetos de aprendizagem é, de fato, uma das grandes discussões promovidas nesta área.


Sendo assim, a avaliação do software “Brasil Colonial: 1500 à 1820” não está preocupada em julgar a sua qualidade, mas sim por a prova metodologias e critérios para a avaliação de softwares na expectativa de que estes  supram os anseios e as necessidades dos profissionais na avaliação de softwares educacionais.


As principais considerações sobre este experimento começam a serem observadas no momento da identificação do paradigma epistemológico ao qual o software pertence. Foi de extrema importância a identificação desta característica, pois tal definição corroborou para a utilização das Heurísticas de Nielsen adaptadas para a avaliação de usabilidade em softwares educacionais por ATAYDE. 


Constatou-se neste experimento a total satisfação na aplicação da metodologia proposta neste artigo com base em critérios adaptados à avaliação de softwares educacionais. Ressalta-se que toda as dez Heurísticas adaptadas foram utilizadas, obtendo-se profundas avaliações sobre a usabilidade do software, apontando tanto seus pontos negativos quanto os positivos. 


Portanto, o presente artigo trás como principal consideração a ser relevada, a indicação da aplicação dos critérios propostos por ATAYDE na avaliação da usabilidade de softwares educacionais pertencentes ao paradigma construtivista, mediante a definição do perfil de usuário, do ambiente de interação, e de tarefas a serem realizadas pelos avaliadores, dispensando a utilização de grupos de usuários no processo de avaliação.
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