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RESUMO: Em 2015 o Nucleo Amazébnico de Acessibilidade, Inclusdo e
Tecnologia iniciou o projeto sementes digitais que tem como objetivo superior
aliar as préticas de Tl verde a incluséo digital de Pessoas com deficiéncia. A
primeira etapa deste projeto contemplou cursos de informética para os alunos
da Escola Estadual de referéncia em deficiéncia Intelectual Yolanda Martins.
Durante a atuacao no projeto sementes digitais, pode-se observar que 97% dos
alunos atendidos com deficiéncia intelectual ndo eram alfabetizados, o que
tornou o processo de ensino da Informatica Basica dificultoso, impedindo a
incluséo digital destes alunos. Diante deste cenario sentiu-se necessidade de
usar as tecnologias para contribuir no processo de alfabetizacdo das pessoas
com deficiéncia Intelectual que eram atendidas no projeto e que ainda nao
eram alfabetizadas para isto foi utilizado a softwares participar Il - ferramenta
de apoio a professores atuantes no processo de alfabetizacdo de jovens e
adultos com deficiéncia intelectual. A pesquisa foi realizada no ambito do
projeto sementes digitais e contemplou as seguintes etapas: 1) Andlise do
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método pedagoégico do Software participar I, 2) andlise dos usuarios
deficiéncia Intelectual, 3) avaliacdo da usabilidade do software participar Il. No
processo de avaliacdo optou-se pela técnica de ensaios de interacdo e
avaliacdo heuristica. Como sujeitos da pesquisa participaram dois usuarios
com sindrome de Down e um usuario com paralisia cerebral e deficiéncia
intelectual. A identificacdo das barreiras de interacdo teve como ponto de
partida a abordagem ergondmica da usabilidade. Neste processo pode-se
observar que a interface de sistemas interativos tem influéncia direta no
processo de aprendizagem de pessoas com deficiéncia intelectual e, quando
aplicada metodologia adequada estes usuarios conseguem desenvolver as
suas fungdes cognitivas, principalmente aquelas relacionadas a aprendizagem,
memorizacao, atencao e percepcao.

PALAVRAS-CHAVES: Avaliacdo ergondmica, Softwares educacionais;
Deficiéncia intelectual.

1 INTRODUCAO

O Censo Escolar (2010) aponta que 698.768 pessoas com deficiéncia
estdo matriculadas em classes comuns de ensino no Brasil e que as pessoas
com deficiéncia intelectual apresentam as menores taxas de alfabetizacdo em
todas as regibes brasileiras, ou seja, uma enorme lacuna de individuos sem
orientacdo a respeito da leitura e da escrita, pois cerca de. O 6rgdo também
mostra que, no mesmo ano, a taxa de alfabetizacdo das pessoas com

deficiéncia foi de 81,7% no pais.

Concomitantemente, observa — se 0 potencial no uso das Tecnologias
de Informacao e Comunicacdo quando utilizadas no processo de alfabetizacao,
pois amplifica uma visdo social, por muitas vezes fechada, desmistificando a
velha crenca de que toda pessoa com deficiéncia é incapaz de aprender. Isso

se faz possivel quando os sistemas interativos sdo facies, eficazes e eficientes.
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Com efeito, os softwares educacionais atualmente passam a ser uma
extensdo das salas de aula na busca por mais conhecimento, possibilitando
novas maneira no aprender e ensinar. De acordo com Balbino (2009), os
softwares educativos destacam-se como ferramentas pedagdgicas no
aprendizado de pessoas com deficiéncia intelectual por promoverem, além do
aprendizado, inclusdo digital e social. Nesse contexto, as tecnologias as
tecnologias deveriam ser um instrumento capaz de facilitar as representacoes
dos alunos. No entanto, infelizmente, a realidade torna-se prejudicada, por
conta das diversas barreiras encontradas sobretudo na dificuldade de uso de
tais tecnologias. Isso se da, pois, os desenvolvedores de sistemas
computacionais, em muitos casos, desconhecem as necessidades especificas
dos usuérios que irdo utilizar tais sistemas e de igual forma, preocupam-se com
a logica de funcionamento do sistema ndo se preocupando com a logica de
utilizacdo. Com isso, é preciso conhecer cada percepcdo para que O
instrumento educacional seja adequado, possibilitando a aquisicdo do

conhecimento.

Com efeito, um grande obstaculo é encontrar ferramentas especificas
que auxiliem na alfabetizacdo do publico supramencionado e que considere as
suas caracteristicas cognitivas. Por outro lado, a maioria das ferramentas de
apoio pedagogico encontradas gratuitamente possuem caracteristicas infantis e
nao sao indicadas para serem aplicadas ao publico em questéo, ja que se trata
de jovens e adultos. Na pesquisa realizada encontramos o PARTICIPAR Il -
um software educacional desenvolvido especificamente para jovens e adultos
com deficiéncia Intelectual. Entretanto, apesar de suas caracteristicas
especificas e, apesar de se desenvolvido para um publico especifico,
percebeu-se algumas dificuldades no processo de interacdo. Desta forma, este
trabalho objetiva avaliar a usabilidade do Software Participar Il e & partir desta

avaliacdo busca-se principalmente analisar o método pedagdgico do Software
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e avaliar a usabilidade do Software Participar Il para a utilizagdo no processo
de alfabetizacdo da pessoa com deficiéncia intelectual. A avaliacdo da
usabilidade do software Participar Il, tem o objetivo de identificar as barreiras

enfrentadas por cada usuario com deficiéncia intelectual.

Importa dizer que para identificar tais barreiras, & necessario
compreender o universo das pessoas com deficiéncia intelectual e como a
tecnologia pode contribuir para o desenvolvimento de suas func¢des cognitivas.
Essa curiosidade foi fomentada através de situacbes observadas, durante
atividades, realizadas com alunos com deficiéncia intelectual no Nucleo de

Acessibilidade e Inclusao Digital (Acessar).

2 ANALISE DOS USUARIOS COM EFICIENCIA INTELECTUAL EM
PROCESSO DE ALFABETIZACAO

Com o passar anos o conceito de deficiéncia intelectual sofreu inimeras
alteracées em suas definicdes e terminologias. Ja foi chamada de oligofrenia,
deficiéncia mental, retardo mental, atraso mental, entre outras. Segundo Teles
(apud CONTI, 2011, p. 7), a termologia deficiéncia intelectual foi usada pela
primeira vez em 1995 pela ONU, levantando uma discusséo sobre o conceito
de deficiéncia, relacionada ao cognitivo do sujeito. Entdo, passou-se a utilizar a
nova nomenclatura com a aprovacdo do documento Declaracdo de Montreal
sobre Deficiéncia Intelectual em 2004, distinguindo deficiéncia intelectual de

doencas mentais (de ordem psiquica).

A deficiéncia intelectual é caracterizada pelo estado de reducdo do
funcionamento intelectual, caracterizado por ser significativamente abaixo da
média. Origina-se no momento de desenvolvimento e esta associado as

limitagbes do funcionamento adaptativo e/ou da capacidade da pessoa em
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responder as demandas sociais, representadas pela comunicacdo, pelos
cuidados pessoais, habilidades sociais, competéncias domésticas, utilizacdo de
recursos comunitarios, autonomia, seguranca, saude, competéncias escolares,

lazer, hobbies e competéncias laborativas ou trabalho.

Devido as caracteristicas das pessoas com deficiéncia Intelectual
escolarizacdo - a capacidade de ler, escrever e reconhecer simbolos,
ultrapassando a mera técnica - € pré-requisito fundamentais na formacéao de
cidaddos. Logo, a importancia da alfabetizacdo e letramento é fundamental
para exercicio pleno da cidadania. Letrar € o mesmo que inserir a pessoa no
mundo letrado, trabalhando com os diferenciados usos de escrita na
sociedade. A inclusdo educacional e social, acontece durante a pratica da
alfabetizacdo, em que o individuo comeca a interagir socialmente com as

praticas da comunicacdo no seu mundo social.

De acordo com Magda Soares (1990), o significado da alfabetizacao
esta em fornecer ao individuo a capacidade de ler e escrever; o dominio de um

cadigo e das habilidades de utiliza-lo como meio, para exercer a comunicacao.

Todavia, pensar na educacdo de jovens e adultos com deficiéncia
intelectual pressupde um exercicio constante de reflexdo de seus envolvidos. O
desafio maior, entdo, reside na identificacdo equivocada feita sobre a natureza

e o tipo das necessidades especificas do estudante com deficiéncia intelectual.

3 O USO DAS TECNOLOGIAS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO
SOFTWARE PARTICIPAR I

Criou-se uma necessidade de diagnosticar ou medir o desempenho
intelectual dos alunos, buscando adequa-los as condicbes de um sistema

educacional. Para que isso fosse possivel, recursos da area psicologica foram
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explorados, visando quantificar o desempenho mental e detectar barreiras na
capacidade de aprendizado da pessoa com deficiéncia intelectual. Mesmo com
todas as dificuldades decorrentes da deficiéncia intelectual, verifica-se que as
barreiras continuamente sdo superadas através de novas formas de estimulo,

estratégias pedagogicas e tecnologias educacionais.

De acordo com Schliinzen (2010) os conteudos trabalhados em sala de
aula, aliados ao software educacional, despertam mais interesse, colaborando

para com uma maior atencéo dos alunos.

(PERRENOUD, 2000, p. 139) corrobora afirmando que o uso das
tecnologias desenvolve, a capacidade de pensar, refletir e criar novas solugcdes
para uma problemética. As tecnologias fortalecem e contribuem com os
trabalhos pedagdgicos, ja que facilitam a transmisséo de informacdes. De fato,
o crescimento das TICs, no espaco educativo, possibilitou repensar da
educacdao inclusiva. Atualmente, a utilizacdo de tais recursos torna-se cada vez
mais comum, implementando as abordagens tradicionais no planejamento

educativo de alunos com deficiéncia intelectual.

Entretanto, ao usar a tecnologia no processo de ensino aprendizagem é
necessario proporcionar ao aluno uma interacao agradavel e atil para que de
fato se tenha um desenvolvimento educacional. Nesta perspectiva, O Software
Educacional Participar Il, por ser um software de apoio a comunicacao
alternativa e a alfabetizacdo de jovens e adultos com deficiéncia intelectual
pode servir de ferramenta de apoio aos educadores e professores atuantes no
processo de alfabetizacdo de deste publico. A finalidade maior é que o
educando/aluno passe a ser capaz de se comunicar através de computadores

e, consequentemente, sinta-se inserido no meio social.

O Software Participar, baseia-se na alfabetizacdo social e letramento.

Esses métodos costumam ser empregados em conjunto e de forma adaptada
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no ensino de pessoas com deficiéncia intelectual, devido a inexisténcia de
método especifico. Um aspecto importante a ser considerado na tarefa de
alfabetizar é a afinidade do estudante, observada através das palavras e
exemplos nas ligdes. Deve haver significatividade, do ponto de vista afetivo, e
aplicabilidade no seu contexto social.

3.1 AVALIACAO ERGONOMICA DA USABILIDADE DO SOFTWARE
PARTICIPAR I

Usabilidade é um atributo usado para a definicdo de facilidade de uso de
determinado sistema interativo. Os beneficios adquiridos pela aplicacdo de
técnicas da engenharia de usabilidade sdo aparentes no aspecto de eficiéncia
e eficacia da interface, bem como se expressam em processos de
desenvolvimento de softwares mais produtivos, seguros e com maior satisfacéo

dos usuarios.

De acordo com a ISO 9241 a usabilidade € a “capacidade que um
sistema interativo oferece a seu usuario, em um determinado contexto de
operacdo, para a realizacdo de tarefas de maneira eficaz, eficiente e
agradavel”’. Ja a ISO/IEC 9126, elucida que a usabilidade é a “facilidade com
gue um usudrio pode aprender a operar, preparar entradas para e interpretar
as saidas de um sistema ou componente”. Em outras palavras, é possivel dizer
que a usabilidade esta adjunta a um atributo de qualidade de software: Ela trata
da qualidade da interacdo usuario-computador proporcionada pela interface de
um sistema de computacdo. Esta sempre associada ao contexto de utilizacédo
do produto. Desta forma, a adequacdo ao uso nada mais é que a adequacao
ao tipo de tarefa ou atividade pretendida com o produto de software, bem como

o tipo de usuario que utiliza o mesmo e o ambiente de utilizag&o.
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Segundo Souza (apud GONCALVES, 2008, p. 41), os projetos de
interface para um sistema computadorizado devem, em primeiro lugar,
considerar a percepcao sensorial do ser humano. O elemento humano deve ser
visto como fator fundamental no desenvolvimento de um sistema, j& que o
conhecimento de suas caracteristicas demonstra de que forma devem-se

conduzir as solucdes ao encontro das necessidades da tarefa®.

Com base nisso, a avaliagdo de usabilidade tem, como alvo principal, a
avaliacdo da extensdo das funcionalidades do sistema, avaliacdo dos efeitos
da interface nos usuarios (facilidade de aprendizagem, facilidade e eficiéncia
de uso e efetivo suporte a tarefa) e identificacdo de problemas especificos de

usabilidade.

A seguir apresentamos o Modelo de atributos de acessibilidade no
sistema de Nielsen que mostra a sua visao acerca da usabilidade e da utilidade

como atributos de qualidade:

ILUSTRACAO R —

> GONCALVES, Mileni Kazedani. Usabilidade de software: estudo de recomendacdes bdsicas para
verificagdo do nivel de conhecimento dos alunos dos cursos de design grafico e sistemas de informacdo
da UNESP/Bauru. Bauru: Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, 2008.
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O autor resume a ilustracdo afirmando que ndo importa se um sistema é
facil de usar quando ele ndo € o que o usuario espera. Da mesma forma, ndo
adianta ser o que o usuario quer se a interface € extremamente complexa.
Assim, para se chegar ao facil uso de um sistema interativo é importante

considerar as diferencas individuais e as categorias de usuario.

4 METODOLOGIA

Para avaliar o software participar Il foi utilizado as seguintes técnicas: 1)
avaliacdo heuristica e 2) ensaios de interacdo. O procedimento de avaliacdo foi
iniciado através da analise do contexto da avaliacdo, em que se verificou quais
sdo recursos disponiveis, bem como os objetivos da referida avaliacdo. Neste
processo, utilizou-se questionarios e entrevistas para a coleta de informacdes
sobre o perfil e a tarefa do usuério, assim como o0 modo como que ele utiliza o

software.

O método de avaliacdo heuristica visa identificar problemas de
usabilidade conforme um conjunto de diretrizes e baseia-se em melhores

praticas definidas por especialistas em IHC. Ele possui uma fase de
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preparacao, na qual sdo definidas a proposta de design, as hipoteses sobre os

usuarios e o cenario de tarefas (PRATES et al., 2003).

A avaliacdo heuristica foi realizada de acordo com o seguinte
procedimento: 1) Sessdes curtas de 1 hora; 2) A cada sesséo a interface era
avaliada a partir dos critérios ergonémicos de usabilidade definidos por Bastian
e Sacapin. (“heuristicas”) de usabilidade onde eram anotados os problemas
encontrados e sua localizagcdo bem como a gravidade do problema; 3) A cada
sessdo era gerado um relatério. Para cada heuristica violada era definido a
localizacdo do problema e as consequéncias nos usuarios durante o processo

de interacao.

A realizagdo do um ensaio de interagdo teve como finalidade observar,
registrar e analisar os fendmenos do Software Participar I, no contexto de sala
de aula. Desta forma, foi possivel fazer o reconhecimento do software; fazer
reconhecimento do perfil do usuario; coletar informac¢des sobre o0 usuario e sua

tarefa; definir os scripts de tarefas para os ensaios e diagnéstico e resultado.

Os ensaios de interacdo foram realizados no ndcleo amazb6nico de
acessibilidade, inclusdo e Tecnologia - ACESSAR / UFRA, tendo inicio no dia
10 de abril de 2017 tiveram duracdo de aproximadamente cinquenta minutos
cada. Participaram 4 usarios: dois alunos com sindrome de down; um aluno
com paralisia cerebral e deficiéncia intelectual, monitor com deficiéncia
intelectual e um professor (pedagogo). Apos cada ensaio era revisada cada
anotacao realizada durante as interagdes, com a finalidade de comprovar um
pré-diagnostico. JA4 que o objetivo era deixar o aluno mais focado durante o
ensaio, utilizaram-se fones de ouvido individuais e a seg¢do nao era

interrompida na coleta de informagoes.

Neste processo foi feito observacdes e semiestruturadas entrevistas com

a autorizacao e auxilio dos responsaveis legais dos alunos. O método utilizado
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para a coleta de dados para o estudo dos usuérios foi 0 método de observacao.
Tal método avalia o comportamento do aluno e do professor que interagem

com o sistema.

Ao observar cada etapa da interacdo, isolou-se uma incognita e
comparou-a as demais. Dessa maneira, realizou-se uma andlise construtiva e
reformulada, conforme mostra a Tabela 7, para melhor organizacdo das
informacdes. A frequéncia de uso de cada tarefa do aplicativo determinou-se
através de uma pontuacdo, de zero a nove, em que O numero Zzero
representava uma baixa utilizacdo e o numero nove representava uma
frequente utilizagdo. Dentre os utilizadores, destacaram-se o0s alunos com
deficiéncia intelectual (USERL1) e o professor (USER2).

Tabela 1 — Frequéncia de uso das tarefas do aplicativo.

FREQUENCILA DE USO

USERDL USER2

LICAODL
LICAOZ=>
LICAO=S
LICAOAa
LICAOS
LICAOs

MININN® D
Woo Wk

Fonte: O autor (2018).

BN

Cada usuario executou algumas tarefas relacionadas a alfabetizagéo,
por meio do método fénico. Vale ressaltar, que cada atividade foi pré-
determinada pelo professor antes de cada ensaio. O script de cada tarefa era
influenciado pelo professor e a equipe de pesquisa tinha como objetivo analisar
de que forma o recurso tecnoldgico se comportaria durante os métodos

didaticos aplicados.

A primeira ligdo (“LICAO1”), era relacionada a “Exploragéo do Teclado”.

A (“LICAO2”), teve como objetivo o reconhecimento visual do alfabeto. A
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terceira licdo (“LICAO3”) é determinada pela representagdo dos numerais. A
quarta e quinta ligdes (“‘LICAO4” e “LICAO5”) correspondem a pontuacéo e
acentuacdo. Ja a sexta e ultima licdo (“LICAOG6”) corresponde aos exercicios

de revisdo de todas as atividades anteriores.

Foi aplicado dois tipos de script, sendo que, no primeiro, o aluno exercia
a tarefa de acordo com o conteddo ministrado em sala de aula e, o segundo,
era de acordo com a preferéncia do aluno. Através dessa classificagdo obteve-
se maior precisdo da estatistica de uso e desempenho de cada funcdo do

aplicativo

Navegue com o mouse

TR EE e

As categorias “licdes” foram determinadas pelo nivel de experiéncia do
usuario. A cada exercicio finalizado, utilizou-se a técnica de verbalizacdo
consecutiva, a fim de que o professor e alunos pudessem comentar as tarefas
executas. Cada dificuldade encontrada durante a interagdo dos usuarios
(aluno-professor) foi anotada e, logo apés o termino das atividades, era
exposta aos usuarios como meio complementar de cada atividade. Ja que 0s

relatos, em diversos casos, ndo puderam ser interpretados com perguntas e
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respostas verbais, devido ao grau de intelectualidade dos alunos, foram

expostos por intermédio da observacéo e da interacao.

Do inicio ao fim do procedimento utilizou-se a verbalizacdo consecutiva,
precisamente, as informacdes foram coletadas em uma conversa dinamica,
onde o aluno desenvolvia uma atividade de desenho ou pintura, paralelamente
ao assunto do ensaio, e por meio dessa atividade eram interrogados a respeito
da utilizacdo do aplicativo. Os resultados das principais situacdes-problema
foram separados a fim de serem analisados para a construcdo do diagnostico

final.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

O desenvolvimento da técnica de avaliacdo heuristica permite encontrar
solucdes e problemas de determinada aplicagcdo. O processo de validacao foi
realizado por dois avaliadores que observavam a reacdo da interacdo dos
alunos (pessoas com deficiéncia intelectual) e do professor que utilizavam o

aplicativo. Propuseram-se tarefas, registrando-se cada reacao.

Os ensaios de interacdo possibilitaram a identificacdo de outras
dificuldades de usabilidade do aplicativo na perspectiva de organizacdo de
algumas das ligbes, ocasionando a diminuicdo da utilizagdo das mesmas,

demonstrado nos graficos abaixo.

Gréfico 1 — Frequéncia de uso/licdo (USER1).
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FREQUENCIA DE USO/LICAO(USER1)

LICAO6 LICAO1
19% 15%

LICAO5
8%
LICAD2
31%

Gréfico 2 — Frequéncia de uso/LICAO (USER?2).

FREQUENCIA DE USO/LICAO(USER2)
LICAO6 LICAO1
18% 6%

LICAO5
0% LICAO2

47%

Através das analises dos dois tipos de usuario constatou-se que a
“LICAO2” e a “LICAO3” foram acionadas com maior frequéncia pelos individuos
durante o ensaio de interagcdo. Concluiu-se, portanto, que foram as mais
interativas. Vale ressaltar que as apresentacdes visuais dessas atividades
representam o uso adequado das combinagdes das cores e resultam em rapida

e correta assimilacao da informacao.

Para um usuario iniciante faz-se necessario o conhecimento de como
sera realizada a tarefa e quais funcbes podera utilizar nas atividades do
sistema. Dessa maneira, cada nivel das respectivas atividades foi classificado,
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de forma decrescente: Nivel 1: a atividade “exploracao do teclado” representa
um tutorial aos usuarios; Nivel 2: a atividade do “alfabeto” representada por
todas as letras do alfabeto; Nivel 3: a atividade dos “numerais” representada
por numeros de zero a nove; Nivel 4: a atividade da “pontuacao” representada
por exercicios relacionados a pontuagao; Nivel 5: a atividade da “acentuacao”
representada por exercicios relacionados a acentuacdo; Nivel 6: exercicios
gerais representados por praticas de exercicio de conhecimento relacionados a

todas as atividades presentes no aplicativo.

Através dos “niveis de experiéncia’, o instrutor pedagdgico pode
identificar cada atividade por nivel de experiéncia de uso dos alunos, evitando
0 constrangimento dos mesmos. Sendo assim, uma das modificacbes que
poderia ser executada em uma futura atualizacdo do sistema seria a dos
botdbes do menu de atividades, em que o destaque poderia ser feito “nivel de
experiéncia” ndo somente do alfabeto, mas das atividades. Isso facilitaria o

manuseio do aplicativo sem causar constrangimento dos usuérios.

Outras objecdes que atrapalharam os usuarios durante o percurso do
ensaio foram: a auséncia da possibilidade de continuacao do video, de onde foi
pausado, e a auséncia do botdo “tela cheia”, em algumas das janelas dos
exercicios. Ou seja, caso 0 usuario ndo entenda o comando da atividade
mencionada pelo personagem, nao ha a possibilidade de pausar e continuar do
mesmo lugar, apenas de retornar ao inicio do video. Além disso, os botdes que
executam apenas duas funcdes (pausar e executar), apresentam pouca
visibilidade e passam despercebidos pela maioria dos usuarios, o que dificulta
a utilizagéo dessa fung¢ao. Outra dificuldade se encontra no botao “tela cheia”,
encontrado apenas na pagina de “apresentacdo” e no “menu de atividades”,
delimitando novamente a funcdo em apenas duas péaginas do aplicativo. Caso
0 usuario queira executar essa acao devera retornar a uma dessas paginas,

interrompendo a atividade que esta sendo executada.
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A primeira etapa da avaliagdo ergondmica do Software Participar foi
fundamental, pois nesta etapa além de anotar a interacdo do aluno, foi de
extrema importancia que se apontassem as reacdes do pedagogo, por ser o
intercessor entre o aprendiz e o software. Ou seja, somente por meio do
pedagogo os alunos puderam utilizar as funcdes da aplicagdo com maior

desempenho.

Os itens assinalados pela maioria dos alunos e professores, que
indicavam problemas, foram selecionados a fim de que se realizasse uma
avaliacdo detalhada através do ensaio de interagdo, segundo as
recomendacdes de usabilidade de Bastien e Sacapin Estes sdo descritos a
seguir. Nao existe o feedback de medida da evolucdo do aluno nas tarefas
finalizadas (conducdo); Nao existe um item de ajuda no menu “exercicios”,
dificultando o uso por usuarios novatos (conducao); Antes de ser solicitada, a
opcao “escolher foto” e executada. Exercendo duas informacgdes visuais ao
mesmo tempo (controle explicito); O botdo “inicio” posicionado no meio da
maioria das janelas dificulta na compreensdo da execucao de algumas tarefas,
ou seja, ndo determina se é para Iniciar aquela determinada atividade ou
retornar ao “menu inicial” (significado dos cédigos e denominacgdes); As opcdes
das “Configuragdes do Exercicio” no menu “Exercicios”, apresentam categorias
com o mesmo nome, porém exercem funcdes diferenciadas (conducédo); A
opgao “avangar’ presente na maioria das tarefas e executada, antes de ser
solicitada (controle explicito); Falta de padronizacdo nas fontes (legibilidade);
Falta de padronizacdo dos botdes (legibilidade); Nao existe um nivelamento
explicito por utilizacdo do usuario (experiéncia de uso); Nao existe a repeticdo
do comando (video) da mesma atividade ap6s o erro, dificultando o
entendimento para prosseguir com a tarefa (qualidade das mensagens de
erro); Os itens “iniciar’ e “pausa” abaixo dos videos das atividades fica em

branco dificultando a visualizagao (legibilidade).
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Nessa perspectiva, a utilizagdo do ensaio de interacdo humano-
computador possibilitou a identificacdo de problemas especificos na realizacao
de tarefas que outras técnicas ndo conseguiram. Logo, esta técnica mostra-se

eficiente na utilizag&o do sistema computacional.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada, mostrou que as tecnologias, quando
desenvolvidas baseadas em critérios de usabilidade podem contribuir de forma
significativa no processo de ensino-aprendizagem. O Programa Participar Il
mostrou ser uma ferramenta de apoio ao professor no processo de
alfabetizacdo de pessoas com deficiéncia intelectual. Os testes realizados junto
aos professores e estudantes mostraram que o software é um instrumento
benéfico na alfabetizacdo de pessoas com deficiéncia intelectual. A usabilidade
e seus critérios devem ser estudados da forma mais sisteméatica possivel, a fim
de que se garanta a execuc¢do de um projeto adequado, com etapas bem
estabelecidas. Trata-se da Engenharia de Usabilidade, que tem como alvo a
conducdo sistematizada das prestezas necessarias para a preparacao da

interface durante todo desenvolvimento de determinado sistema.
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