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ABSTRACT

To growing use of educational software in the educational practices among subjects geographically dispersed they 
are disturbing researchers of the area of Education, with relationship to the elements of the designs of interfaces 
and instructional that can interfere in the interactions among the authors enrolled in the process teaching-learning  
with the digital interfaces in net and to interfere in the quality of the usability of these adapts digital online. In this 
context, the present article intends to present a theoretical discussion about the guidelines and recommendations 
for the interface designs and instructional while elements that can affect the technical and pedagogic usability in 
the e-learning of learning digital environments.

Keywords: Digital Educational Environments, Interface Design, Instructional Design, E-learning, Usability And 
Technical Educational.

1. Introdução
O desenvolvimento tecnológico acelerado e a constante utilização da Internet para o trabalho, estudo e lazer,  
parece ter condicionado mudanças significativas na vida dos cidadãos e organizações. As atividades educativas  
tradicionais,  antes  realizadas  sem a  ajuda  da  tecnologia  de  comunicação  digital,  são  ressignificadas  com a  
utilização massiva da comunicação por e-mail, MSN e web sites; e posteriormente intensificada com o surgimento 
das  interfaces  de  comunicação  digital  online,  tais  como facebook,  twitter,  orkut,  blog  etc.  Estas  interfaces 
potencializam a disseminação de informações e conhecimentos em escala planetária.

Os estudantes da sociedade em rede necessitam aprender a transitar entre o local e o global, apropriando-se das  
tecnologias digitais de informação e de comunicação, para atuarem como coautores de conteúdos e atividades 
educacionais, utilizando o potencial das interfaces disponíveis no ciberespaço (Lévy, 1999), das quais destacamos  
neste  trabalho  os  Ambientes  Virtuais  de  Aprendizagem  (AVA),  interfaces  digitais  que  permitem  o  
desenvolvimento de cursos e/ou disciplinas para a Educação on line.

As inovações destas interfaces de comunicação no ciberespaço permitem o compartilhamento de informações  
(texto, som e imagens) na velocidade da internet, altera a lógica da comunicação no espaço/tempo da Sociedade  
em  Rede  (Castells,  1999)  e  condiciona  uma  nova  forma  de  pensar  os  contextos  de  desenvolvimento  da  
aprendizagem de sujeitos geograficamente dispersos. 

Nesta lógica, a comunicação através das tecnologias digitais em rede modifica e amplifica as opções de interação 
entre os sujeitos do processo de ensino-aprendizagem com a utilização de AVA e amplia as possibilidades de 
articulação dos designs (interfaces e instrucional) do ambiente digital aos estilos de aprendizagem. Sendo assim,  
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tentaremos apresentar pistas para os designers alcançarem estes objetivos no planejamento de cursos e disciplinas 
on-line.

2. Educação on line
Na  Sociedade  em  Rede  de  uma  economia  global  e  altamente  competitiva,  a  Educação  a  Distância  (EaD) 
tradicional,  a  partir  dos  anos  90,  passou  por  significativas  reconfigurações  impulsionadas  pelas  constantes  
inovações das Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) no mundo globalizado baseado no saber e no  
fluxo de informações, suportado na capacidade de processamento de informações na velocidade da internet, a fim 
de atender as necessidades humanas de criar e inovar em um ritmo sem precedentes (Castells, 1999).

A e-economia  (Castells  2004)  prescinde  do  trabalho  autoprogramável,  capaz  de  utilizar  as  potências  das 
tecnologias digitas para atualizar e renovar o conhecimento, e materializa-se no trabalhador autônomo e pró-ativo  
na aquisição  das  competências  exigidas  pelas  empresas  em rede.  Por  outro  lado,  sem essas  competências  e  
habilidades, resta-lhe o trabalho genérico que independe da qualidade de formação, pois pode ser substituído por  
qualquer pessoa ou simplesmente por máquinas. 

Cabe ao sistema educativo dar condições ao processo contínuo de formação (Castells 2004), para que o trabalho 
autoprogramável possa ser sustentado pela reserva de conhecimento e informação acumulados nas mentes dos  
trabalhadores, permitindo sua expansão e renovação; e fixando a Educação on line como reconfiguração imposta 
pela e-economia para os profissionais da sociedade em rede.

A aprendizagem com base  nas  interfaces  digitais  em rede  no  ciberespaço  não  depende  apenas  do  suporte 
tecnológico,  pois este não determina a apropriação do conhecimento,  é preciso saber utilizar  as informações  
disponibilizadas na rede para obter soluções contextualizadas para os diferentes problemas de forma crítica, tanto 
na esfera da aprendizagem, do lazer ou do trabalho. Dito de outra forma, a aprendizagem contemporânea deve ser  
orientada  para  o  desenvolvimento  da  capacidade  educativa  que  permite  transformar  a  informação  em 
conhecimento para a efetiva ação (Castells, 2004).

A Educação on line, já está se tornando o meio de aprendizagem mais procurado pela sociedade contemporânea, 
pois os conhecimentos adquiridos durante um curso na modalidade presencial e possivelmente na EaD tradicional 
(operada por processos ensino-aprendizagem unidirecionais), já estarão ultrapassados ao seu final (Lévy  1999). O  
filósofo francês recomenda a realização do processo de ensino e de aprendizagem no ciberespaço, pois neste  
espaço virtual,  podemos  explorar  as  possibilidades  da interconexão em rede,  das  comunidades  virtuais  e  da 
inteligência coletiva, em benefício dos projetos e programas educacionais.

A rede tem a capacidade de manter,  atualizar e motivar a criatividade através da inteligência coletiva (Lévy,  
1993), remodelando as relações entre as pessoas que incorporaram o uso das tecnologias digitais, dando origem 
ao  que  ele  denominou  de  cibercultura  (Lévy,  1999)  ou  cultura  dos  ocupantes  do  ciberespaço,  dos  que  se  
apropriaram do  uso  das  interfaces  digitais  em rede,  tais  como:  blog,  wiki,  web  2.0  etc,  não  apenas  como 
utilizadores, mas também, como coautores, produtores e divulgadores de informações e conhecimento.

Nesta  perspectiva,  a  Educação  on  line diferencia-se  da  EaD tradicional,  pois  a  primeira  é  operacionalizada 
essencialmente  por  interfaces  digitais  em  rede  no  ciberespaço,  privilegiando  a  utilização  de  softwares de 
simulação,  jogos  educativos,  objetos  de  aprendizagem,  multimídia  e  hipermídia,  permitindo a  construção do 
conhecimento de maneira colaborativa e adotando comunicação bidirecional (muitos para muitos) de natureza  
síncrona e/ou assíncrona; enquanto a EaD tradicional, utiliza basicamente como suporte material de mediação, o  
texto impresso, correio, rádio, televisão, satélite, mídias de CD/DVD, limitada a uma comunicação unidirecional  
(um para muitos) de natureza assíncrona, dificultando, dessa maneira, a construção colaborativa do conhecimento  
(Valente  e  Mattar,  2007).  Entretanto,  apesar  das  diferenças  entre  os  modelos  de  EaD citados,  estes  podem 
funcionar de maneira complementar.

 Diante do exposto, neste artigo pretendemos analisar como os elementos dos designs de interfaces e instrucional 
planejados com interfaces digitais em rede podem privilegiar os estilos de aprendizagem e possivelmente afetar a  
qualidade da usabilidade de Ambientes Virtuais de Aprendizagem enquanto sistema mediador da comunicação do 
processo de ensino e de aprendizagem de sujeitos geograficamente dispersos.  
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3. Usabilidade de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
Os  Ambientes  Virtuais  de  Aprendizagem  são  softwares especializados  para  mediação  da  aprendizagem  na 
Educação  on  line,  fato  que  torna  relevante  identificar  a  usabilidade  destes  sistemas,  através  de  técnicas  de 
avaliação, tais como, a observação, testes empíricos e heurísticas, todos com base nos pressupostos teóricos da 
Engenharia de Usabilidade e da teoria pedagógica que fundamentam os designs.

Os AVA podem ser percebidos como espaços de fluxo no ciberespaço (Lévy, 1999) e envolvem interfaces visando 
favorecer o seu uso por aprendizes da Educação on line.  Inclui ferramentas para atuação autônoma, oferecendo 
recursos  para aprendizagem coletiva e individual,  tais  como:  salas  de bate  papo (chat),  fórum de discussão, 
conteúdos dinâmicos (hipertexto), conferência via  web  e atividades coletivas  on line. Estes recursos devem ser 
definidos no  design instrucional do ambiente digital, a fim de privilegiar os diferentes estilos de aprendizagem 
(Barros, 2009a). O foco principal destes ambientes deve ser a aprendizagem centrada no aluno e, por isso, a  
flexibilidade, facilidade de uso e satisfação do usuário devem ser priorizados na customização ou implementação 
das interfaces do sistema.

Estes  sistemas  sintetizam as  funcionalidades  do  software para  comunicação  e  mediação  da  aprendizagem e 
métodos de entrega de conteúdo digital de cursos ou disciplinas on line através do computador interconectado em 
redes digitais locais e de longo alcance (LAN’s e  WAN’s), preferencialmente de banda larga (Valentini e Soares, 
2005).  A crítica  recorrente  sobre  os  AVA é  que  muitos  destes  ambientes  apenas  reproduzem a  sala  de  aula  
presencial para o meio digital, indicando fragilidades nos  designs, outros tentam, através da tecnologia digital, 
disponibilizar para mediação pedagógica interfaces digitais em rede no ciberespaço facilitadoras da aprendizagem 
on line.

Assim, o design das interfaces destes ambientes virtuais digitais e sua articulação com os estilos de aprendizagem 
passam a ser de grande relevância para afetar a qualidade da usabilidade de técnica de AVA e proporcionar um alto 
nível de qualidade de usabilidade na abordagem pedagógica dos AVA, como também, verificar a eficiência, a  
eficácia e a satisfação dos estudantes que optaram por uma aprendizagem com a Educação Online.

3.1. Aprendizagem colaborativa mediada por AVA
As teorias de aprendizagem sócio construtivistas e interacionistas,  consideram a construção do conhecimento 
centrada no sujeito que aprende em grupo, fator que permite os projetistas subsidiar o design instrucional de um 
curso ou disciplina utilizando estas teorias de aprendizagem para a Educação on line, de maneira a privilegiar o 
estilo de aprendizagem predominante dos alunos. 

Dentre os conceitos presentes nestas teorias, destacamos: a teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) 
(Vygotsky,  2008)  e  a  teoria  da  Distância  Transacional  (DT)  (Moore  apud Valente  e  Mattar,  2007),  com 
importantes contribuições, também, para o design das interfaces dos AVA, pois pretende-se construir ambientes de 
aprendizagem que privilegie a colaboração.

A separação entre os sujeitos do processo de aprendizagem da Educação on line em muitos estudos é apontada 
como  um elemento  fragilizador,  pois  impõe  aos  estudantes  uma  mudança  paradigmática  na  relação  com o 
professor. Esta distância espacial e/ou temporal imposta pela EaD segundo a DT deve ser interpretada como um 
novo espaço pedagógico/psicológico,  uma nova “transação” e não apenas como distância  “física” (Valente e 
Mattar, 2007).

Na  perspectiva  da  DT,  interessa  as  relações  pedagógicas  e  psicológicas,  promovendo as  interações  entre  os 
sujeitos  do  processo  ensino-aprendizagem como  fator  relevante  para  analisar  a  real  distância  entre  estes  na  
Educação on line, estabelecendo três variáveis pedagógicas (e não físicas) que afetam diretamente a DT, a saber: a 
interação entre alunos e professores, a estrutura dos programas educacionais e a natureza e  grau de autonomia do 
aluno.  Vale  ressaltar  que  interação é  um fenômeno que  pode  ser  avaliado e  analisado à  luz  dos  estudos da 
Engenharia de Usabilidade, a exemplo das 5 diretrizes e 10 heurísticas de Jakob Nielsen ou os 5 princípios do 
design de Ben Shneiderman, apesar de serem diretrizes e recomendações gerais podem ser habilmente adaptadas 
para a teoria pedagógica que fundamentará os designs de AVA.

Para a teoria Vygotskyana, estamos prontos para aprender novos conceitos e habilidades, existindo um momento 
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em que,  se  ajudados  por  uma pessoa  mais  experiente,  aprenderemos  mais  rapidamente,  fato  que  justifica  a  
importância da efetiva interação para uma aprendizagem colaborativa mediada por tecnologia. A diferença entre a  
idade mental real de um aprendiz e o nível que ele atinge ao resolver problemas com o auxilio de outra pessoa é o 
fator indicador da ZDP (Vygotsky, 2008).

A compreensão e aplicação dos conceitos da ZDP e DT, a nosso ver, são fatores relevantes para a escolha de  
mídias  digitais  e  dos  objetos de aprendizagem disponibilizados nos AVA. Também ajudam na preparação de 
atividades  e  tarefas  que  devem conduzir  os  diferentes  atores,  sendo  estas  previstas  e  planejadas  no  design 
instrucional do curso e/ou disciplina da Educação on line, a fim de proporcionar uma aprendizagem colaborativa.

Por outro lado, os conceitos acima citados, também são relevantes para o desenvolvimento e implementação de 
softwares educativos, incluindo os AVA, considerados mediadores da aprendizagem que devem ser facilitadores  
das relações entre os sujeitos através de um design de interfaces promotores de interações efetivas e alto nível de 
usabilidade do sistema computacional.

3.2. Estilos de aprendizagem e a Educação on line
Estilos de aprendizagem  são aspectos que determinam como a pessoa aprende diante de sua capacidade cognitiva 
num contexto que lhe permite usar artefatos que envolvam características afetivas e utilizem suas capacidades  
físicas. 

A importância em conhecer e compreender os estilos de aprendizagem dos alunos na Educação on line emerge 
com a  necessidade  de  tornarmos  as  interações  entre  os  sujeitos  e  os  objetos  epistêmicos  um processo mais 
amigável, na perspectiva dos conceitos da Engenharia de Usabilidade.

De  acordo  com  (Barros,  2009a),  na  sociedade  contemporânea,  a  utilização  das  tecnologias  digitais  pode 
influenciar e potencializar  dois importantes aspectos: flexibilidade e diversidade e, em seguida, os formatos. A 
aprendizagem dos sujeitos sobre as diferentes temáticas do mundo globalizado sob fluxo de informações em alta  
velocidade deve ser realizada de maneira flexível, com diversidade de opções de línguas, ideologias e reflexões. 

A teoria dos estilos de aprendizagem (Barros, 2009b) é um referencial que está consolidando seus estudos no 
âmbito  educativo  e  pode  ser  considerada  em  diferentes  dimensões  de  design dos  AVA,  com  objetivo  de 
proporcionar qualidade na usabilidade destes sistemas. Dentre os aspectos de importância para a compreensão 
dessa teoria, ressalta-se que estilos de aprendizagem não são a mesma coisa que estilos cognitivos e nem o mesmo  
que inteligências múltiplas. São teorias e conceitos diferentes, mas que se relacionam.

Portanto,  compreender  e  considerar  os  estilos  de  aprendizagem no  design de  usabilidade  e  instrucional  das 
interfaces de software educativos, particularmente nos AVA, pode se tornar condição relevante para aumentar a  
motivação e a produtividade dos estudantes, pois estes se sentirão mais à vontade na construção do conhecimento  
quando o sistema educativo oferecer opções de mediação e conteúdos midiáticos articulados com os diferentes  
estilos, fato que pode potencializar as interações entre os sujeitos da aprendizagem na Educação on line. 

(Barros, 2009b) e (Martins, 2009) apresentam quatro estilos de aprendizagem, baseados nos estudos de Catalina 
Alonso, Gallego Gil e Peter Honey, no desenvolvimento de suas respectivas pesquisa, ambas relacionadas com a 
atuação dos sujeitos da aprendizagem na Internet.  A nosso ver, alguns conceitos resultantes destas pesquisas,  
podem ser extrapolados para o desenvolvimento e customização de  softwares específicos para uso na área da 
Educação.

A seguir, apresentamos um resumo sobre os estilos de aprendizagem relativo aos estudantes que serviram como 
referencial para os estudos das autoras em tela:  Ativistas (aprendem melhor a partir de tarefas relativamente 
curtas), Reflexivos (este estilo aprende com maior facilidade a partir de atividades em que possam ficar recuados, 
ouvindo e observando),  Teóricos (aprendem melhor quando podem reavaliar as coisas, um sistema,umconceito, 
um modelo ou uma teoria) e  Pragmáticos (aprendem mais facilmente quando há uma explicita ligação entre a 
visão do sujeito e o problema ou a oportunidade no trabalho).

(Martins, 2009) propõe como resultado de sua pesquisa, 20 (vinte) diretrizes para avaliação de usabilidade de  
ambientes de aprendizagem on line, das quais destacamos 9 (nove): Interface x Interatividade, Portabilidade x 
Material  Didático,  Interação  x  Várias  Mídias,  Feedback Interacional  ou  Afetivo,  Acessibilidade  x  Estética, 
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Avaliação  x  Reflexão,  Densidade  Informacional,  Uso  Intencional  da  Tecnologia  e  Internet,  Podcast x 
Portabilidade. 

Por outro lado, (Barros, 2009b), propõe em sua pesquisa sobre os indivíduos que utilizam os recursos  disponíveis  
no mundo virtual para aprendizagem, quatro tendências de estilos que denominou de “estilos de uso do espaço 
virtual”, os quais, também podem nortear as avaliações de usabilidade dos AVA, a saber: o estilo de uso A, que 
considera a participação como elemento central, no qual o indivíduo deve ter a ambiência do espaço; o estilo B, 
tem como elemento central para a aprendizagem a necessidade de fazer pesquisa on-line, buscar informações de 
todos os tipos e formatos; o estilo C, que admite como elemento central para a aprendizagem a necessidade de 
desenvolver atividades que valorizem os aplicativos para elaborar conteúdos e atividades de planejamento e o  
estilo D, que destaca como elemento central para a aprendizagem a necessidade de realização dos serviços on-line 
e a rapidez na realização desse processo. 

Os resultados das pesquisas das autoras citadas apresentam interessantes elementos para os designs de interfaces 
para interação virtual, como também fornecem fortes indícios de que as contingências do estilo de aprendizagem 
para a avaliação de usabilidade de  softwares educativos podem ser exploradas com o objetivo de proporcionar, 
motivação,  afetividade,  permanência  e  satisfação,  aos  diferentes  atores  que  constroem  o  conhecimento  na  
Educação on line, constituindo-se em substâncias relevantes para a análise da qualidade da usabilidade técnica e  
pedagógica dos AVA.

3.3. A Engenharia de Usabilidade aplicada a Ambientes Virtuais de Aprendizagem:  para  além 
da usabilidade de interfaces
A avaliação de  softwares realizada à luz dos conceitos da Engenharia de Usabilidade para detectar  barreiras  
relativas ao design das interfaces do sistema podem garantir a correção de vários problemas de usabilidade em 
uma perspectiva tecnológica, porém quando pretendemos avaliar a usabilidade de sistemas desenvolvidos para  
área de Educação precisamos considerar, também, a perspectiva da usabilidade pedagógica, materializada através 
do design instrucional.

As diretrizes relativas a Aprendizagem (a interface deve ser fácil de aprender a usar), Eficiência (a interface deve  
ser  produtiva e  eficiente),  Memorização (os  “caminhos” na interface devem ser  facilmente  lembrado),  Erros 
(mínima taxa de erros possível), Satisfação (o usuário deve gostar de  utilizar  a interface do  software) foram 
propostas por (Nielsen, 1999) e podem ser analisadas com as 10 heurísticas propostas pelo pesquisador a saber: 
Visibilidade do estado do sistema; Compatibilidade do sistema com o mundo real; Controle e liberdade pelo/do 
usuário; Consistência e padrões; Prevenção de erros; Reconhecimento ao invés de relembrança; Flexibilidade e  
eficiência de uso; Estética e  design minimalista; Ajudar os usuários a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros; 
Help e documentação.

Por outro lado para descrever os problemas de usabilidade relativos ao design das interfaces dos AVA e sua inter-
relação com os estilos de aprendizagem, com base essencialmente nos estudos de  Jakob Nielsen apresenta 20 
recomendações das quais destacamos 9, a saber: Interface x Interatividade; Portabilidade x Material Didático;  
Interação x Várias Mídias,  Feedback Interacional ou Afetivo; Acessibilidade x Estética; Avaliação x Reflexão; 
Densidade Informacional; Uso Intencional da Tecnologia e Internet; Podcast x Portabilidade (Martins, 2009).

Sendo assim, para considerar os diferentes estilos de aprendizagem, a fim de articular os estilos com os designs 
das interfaces e instrucional do AVA, deveremos observar as seguintes recomendações: 

1. Estilo Ativo: os designers devem valorizar a pesquisa de informação em ambientes online (em tempo real) com 
a utilização de métodos e materiais que priorizem o contato com grupos e comunidades virtuais, sendo assim, os 
designers devem favorecer a busca de situações de aprendizagem online com a realização de trabalhos em grupo, 
fóruns de discussão, bate papo, preferencialmente priorizar as atividades síncronas (Barros, 2009a).

2.  Estilo  Reflexivo: os  designers devem  favorecer  e  incentivar  a  aprendizagem  centrada  na  pesquisa  por 
informações em diferentes formatos midiáticos, com a utilização de materiais de aprendizagem voltados para  
construções e sínteses que englobem a pesquisa de um conteúdo. No AVA esse perfil deve ter disponível várias  
opções de interfaces, desde noticias simples, “links” para buscadores, “links” para pesquisas em bibliotecas on-
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line, pasta de arquivos e banco de dados (Barros, 2009a).

3. Estilo Teórico: os designers devem incentivar a utilização de interfaces digitais para produção de conteúdos e 
atividades  de  planejamento.  No  AVA deve-se  disponibilizar  atividades  e  tarefas  para  elaboração  de  textos  e  
projetos de trabalho colaborativo ou individual (Barros, 2009a).

4.  Estilo Pragmático: os designers devem priorizar a necessidade dos aprendizes de realizarem ações em tempo 
real e com agilidade na realização de tarefas e atividades. Viabilizar com rapidez é um dos eixos centrais desse  
estilo, utilizar os recursos do virtual como um espaço de ação e produção. No AVA deve ser disponibilizado  
possibilidades de comunicação rápida e recursos com muito movimento como por exemplo vídeos interativos 
(Barros, 2009a)

Portanto, a inter-relação entre as recomendações e diretrizes de (Nielsen, 1999), (Martins, 2009) e Barros (2009a,  
2009b) são propostas interessantes para os  designs de interfaces e instrucional de AVA serem articulados aos 
estilos  de  aprendizagem.  Outro  fator  interessante  que  pode  ser  favorecido  quando  os  designs seguem  as 
recomendações e  diretrizes  descritas anteriormente,  esta  relacionado a  possibilidade de afetar  a qualidade da  
usabilidade técnica e pedagógica destes ambientes digitais e consequentemente contribuir com a efetividade na  
mediação pedagógica com as interfaces do AVA.

Neste sentido, as Tabelas 01, 02, 03 e 04, apresentam algumas recomendações para os  Designs de Interfaces e 
Instrucional (D2I) para design de AVA, considerando a relação com a teoria dos Estilos de Aprendizagem (EA). 
Nestas tabelas, a prioridade para a interface adaptada dos estudos de Barros (2009a) é representada pela letra “P”.

Tabela-01. Conformidade D2I x EA para Grupo Estilo Ativo no AVA/CESAD/UFS

INTERFACE RELAÇÃO P PERFIL RECOMENDAÇÃO 

Fórum de 
discussão Baixa 1

Valoriza a pesquisa em 
ambientes online e 
trabalhos em grupo 

priorizando atividades 
síncronas

Aumentar o número de fóruns, pelo 
menos  dois  por  disciplina.  Definir 
temas específicos para discussão em 
cada fórum. Não considerar o fórum 
de notícias.

Link Alta 2
Planejar bate papo para discussão dos 
assuntos  pertinentes.  Disponibilizar 
links para conteúdos dinâmicos.

Recursos 
“material 
online”

Moderada 3 Disponibilizar recursos da  Web 2.0 e 
objetos de aprendizagem.

Nesta tabela, podemos perceber que os alunos com o estilo de aprendizagem predominante 
ativo  valoriza  a  pesquisa  online e  trabalho  de  pesquisa  em  grupo,  porém  no 
AVA/CESAD/UFS a interface de comunicação assíncrona, denominada forum de discussão 
apresentou baixa relação com os alunos caracterizados com este pérfil de aprendizagem. 
Contudo, a relação do estilo com as demais interfaces recomendadas para os alunos ativos 
apresentaram um grau de relação satisfatório com o estilo de aprendizagem Ativo, conforme 
descrevemos com base dos estudos de Barros (2009a; 2009b) e Martins (2009).

Tabela-02. Conformidade D2I x EA para Grupo Estilo Pragmático no AVA/CESAD/UFS

INTERFACE RELAÇÃO P PERFIL RECOMENDAÇÃO 

Fórum de 
discussão

Muito Alta 1 Valoriza a rapidez na 
realização das 

atividades  online, 
priorizando atividades 

Aumentar o número de fóruns, pelo 
menos  dois  por  disciplina.   Definir 
temas específicos para discussão em 
cada fórum. Não considerar o fórum 
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Tabela-02. Conformidade D2I x EA para Grupo Estilo Pragmático no AVA/CESAD/UFS

INTERFACE RELAÇÃO P PERFIL RECOMENDAÇÃO 

síncronas

de notícias.

 Tarefa com 
envio de 
arquivo

Baixa 5
Planejar bate papo para discussão dos 
assuntos  pertinentes.  Aumentar  o 
número de tarefas.

 Tarefa offline 
“Lista de 

Exercícios”
Moderada - -

Nesta tabela, podemos perceber que os alunos com o estilo de aprendizagem predominante 
pragmático valoriza  a  rapidez na realização das  atividades  online priorizando atividades 
síncronas,  porém no AVA/CESAD/UFS a interface de comunicação tarefa para envio de 
arquivo  apresentou  baixa  relação  com  os  alunos  caracterizados  com  este  pérfil  de 
aprendizagem. Por outro lado, a relação do estilo com as demais interfaces recomendadas 
para os alunos pragmáticos apresentaram um grau de relação satisfatório com o estilo de 
aprendizagem Pragmático, conforme descrevemos a partir dos estudos de Barros (2009a; 
2009b) e Martins (2009).

Tabela-03. Conformidade D2I x EA para Grupo Estilo Reflexivo no AVA/CESAD/UFS

INTERFACE RELAÇÃO P PERFIL RECOMENDAÇÃO 

Fórum de 
discussão Alta 2

Valoriza  a pesquisa 
por informações em 
diferentes formatos 

midiáticos. Utilização 
de materiais de 
aprendizagem 
voltados para 

construção e síntese

Aumentar o número de fóruns, pelo 
menos  dois  por  disciplina.  Definir 
temas específicos para discussão em 
cada fórum. Não considerar o fórum 
de notícias.

Link Baixa 1 Disponibilizar  links para  conteúdos 
multimídia (Youtube, Flicker etc)

Material 
“Página web” Baixa 1

Prover  o  acesso  a  outros  sites  em 
sintonia  com  os  conteúdos 
curriculares.

Nesta tabela, podemos perceber que os alunos com o estilo de aprendizagem predominante 
reflexivo valoriza a pesquisa por informações em diferentes formatos midiáticos, porém no 
AVA/CESAD/UFS as interfaces de que disponibilizam contéudos didáticos digitais (Link e 
material “Página Web”) apresentaram baixa relação com os alunos caracterizados com este 
pérfil  de aprendizagem. Por outro lado,  a relação deste estilo  com a interface forum de 
discussão  apresentou  uma relação  satisfatória  com o  estilo  de  aprendizagem Reflexivo, 
conforme descrevemos a partir dos estudos de Barros (2009a; 2009b) e Martins (2009).

Tabela-04. Conformidade D2I x EA para Grupo Estilo Teórico no AVA/CESAD/UFS

INTERFACE RELAÇÃO P PERFIL RECOMENDAÇÃO 

Fórum de 
discussão

Muito Alta 1 Valoriza a produção de 
textos e atividades de 

projeto colaborativo ou 
individual. 

Aumentar o número de fóruns, pelo 
menos  dois  por  disciplina.  Definir 
temas específicos para discussão em 
cada fórum. Não considerar o fórum 
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Tabela-04. Conformidade D2I x EA para Grupo Estilo Teórico no AVA/CESAD/UFS

INTERFACE RELAÇÃO P PERFIL RECOMENDAÇÃO 

de notícias.

Link Baixa 1 Disponibilizar  links para  e-book  e 
hipertexto.

Nesta tabela, podemos perceber que os alunos com o estilo de aprendizagem predominante 
teórico valoriza  a produção de textos e atividades de projeto colaborativo ou individual, 
porém no AVA/CESAD/UFS a interface que disponibiliza contéudo didático digital “Link” 
apresentarou baixa relação com os alunos caracterizados com este pérfil de aprendizagem. 
Contudo, a relação deste estilo com a interface forum de discussão, também apresentou uma 
relação satisfatória com o estilo de aprendizagem teórico, conforme descrevemos a partir 
dos estudos de Barros (2009a; 2009b) e Martins (2009).

Em especial, as análises dos Designs de Interface e Instrucional (D2I) do AVA permitiram sugerir para aprendizes  
com estilo de aprendizagem predominante Ativo, Pragmático, Reflexivo ou Teórico, o redesenho da arquitetura 
pedagógica do ambiente virtual com os seguintes incrementos: 

1. Aumentar o número de fóruns, pelo menos dois por disciplina, sem considerar o fórum de notícias;

2. Definir temas específicos para discussão em cada fórum; (3) planejar bate papo para discussão dos assuntos 
pertinentes;

3. Disponibilizar links para conteúdos dinâmicos através de recursos da Web 2.0 e objetos de aprendizagem;

4. Oferecer links para conteúdos multimídia (Youtube, Flicker etc); 

5. Indicar links para e-book e hipertexto.

Diante  dos  resultados  apresentados  neste  artigo,  obtém-se  indícios  sobre  a  possibilidade  do  estilo  de 
aprendizagem ser mais um fator humano a ser considerado nos designs de interface e instrucional de AVA para 
proporcionar um design centrado no aprendiz, aperfeiçoar a usabilidade técnica e pedagógica do ambiente virtual 
e favorecer uma aprendizagem online através de práticas colaborativas entre sujeitos geograficamente dispersos.

4. Considerações Finais
A avaliação da usabilidade em AVA passa a ser uma atividade importante para reduzir as possíveis interferências  
consideradas prejudiciais ao processo de ensino-aprendizagem com interfaces de ambientes digitais  online. No 
caso de interface educacional é imprescindível considerar não apenas os aspectos relativos a usabilidade técnica  
do sistema, como também os relativos à usabilidade pedagógica, pois conforme demonstramos, existem estudos 
que  apresentam  suficientes  subsídios  teóricos  metodológicos  para  os  designs de  interfaces  e  instrucional 
favorecerem os diferentes estilos de aprendizagem no planejamento de propostas de cursos e disciplinas online.

Sendo  assim,  ao  aplicar  nos  designs de  AVA,  as  recomendações  e  diretrizes  presentes  neste  trabalho  em 
articulação  com  a  teoria  dos  estilos  de  aprendizagem  podemos  contribuir  com  os  seguintes  aspectos: 
potencialização  da  aprendizagem colaborativa  com as  interfaces  digitais  em rede  para  atividades  em grupo; 
favorecimento  de  efetividade  na  mediação  pedagógica  com  interfaces  digitais  interessantes  ao  estilo  de  
aprendizagem dos  agentes;  redução da  carga  cognitiva  do  aprendiz  na  interação  com os  recursos  didáticos; 
incentivo  à  motivação,  afetividade  e  satisfação  dos  sujeitos,  redução  dos  índices  de  evasão  nos  cursos  ou 
disciplinas online e sobretudo, afetar a qualidade da usabilidade técnica e pedagógica em AVA.

Porém, para atender os aspectos elencados no parágrafo anterior, a nosso ver, é imprescindível o desenvolvimento  
dos designs de interfaces e instrucional, em sinergia com as recomendações e diretrizes abordadas neste trabalho  
que  podem  ser  complementadas  e/ou  retificadas  por  elementos  e  conceitos  emergentes  em  estudos  de 
pesquisadores em uma perspectiva interdisciplinar e multidisciplinar.
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