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RESUMO

A presente dissertagao intitulada Hyper English: Estudo de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) tem por objetivo verificar se esta plataforma é eficiente para o
ensino online da Lingua Inglesa, bem como usavel e interativa, conforme afirma a
propaganda de apresentacdao deste AVA (“Inglés online eficiente”; “Auldes
interativos”). De acordo com a Norma ISO 13407, de 1999 e 9241 - 210, de 2011,
para que um AVA seja eficiente € essencial que apresente duas caracteristicas:
Usabilidade e Interatividade. Por esse motivo, foi feita uma andlise a fim de
identificar se tais caracteristicas estao presentes no AVA em estudo. Os dados
foram analisados a luz das concepcgdes de Interatividade, difundidas por Silva
(2004), Batista (2008), Abreu (2010), Primo (2003), Beauchamp e Kennewell (2010)
e de Usabilidade, conceituadas por Loranger (2007), Nielsen (2000) e Dias (2003).
Os procedimentos metodolégicos seguiram a seguinte dindmica: a pesquisadora
vivenciou a experiéncia de aluna, utilizando, de forma critica, todas as ferramentas
oferecidas pela plataforma. Tal interacéo foi realizada no periodo de quatro meses,
proporcionados por responsaveis pelo AVA, que viabilizaram o acesso de forma
gratuita para que a pesquisa fosse realizada. Foi feita uma coleta de dados, e,
posteriormente, uma analise observando os critérios relativos a Interatividade e
Usabilidade. A partir dos resultados obtidos, detectou-se que o Ambiente Virtual de
Aprendizagem da Lingua Inglesa Hyper English &, de fato, interativo e de facil
acesso e execugao (usavel), comprovando-se, portanto, que realmente trata-se de
um AVA eficiente ao ensino da Lingua Inglesa na modalidade online.

PALAVRAS-CHAVE: Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Interatividade.
Usabilidade..



ABSTRACT

The current dissertation entitled as Hyper English: Study of a Virtual Learning
Environment has as a goal, to check if this platform is efficient to the Online English
Language Teaching, and check if it is Usefull and Interactive, as its marketing of
presentation affirms (“Online and efficient English”; “Interactive Classes”).
Therefore, it will be done an analyses aiming to identify if the following features,
defined to ISO 13407, from 1999 and ISO 9241 - 210, from 2011, as essential for a
VLE be efficient, are in the VLE in study: Interactivity and Usability. The data was
analyzed under the conceptions of Interactivity of Silva (2004), Batista (2008), Abreu
(2010), Primo (2003), Beauchamp e Kennewell (2010); the conceptions and
Usability, done by Loranger (2007), Nielsen (2000) and Dias (2003). The
methodological procedures followed the ensuing dynamic: the researcher lived the
experience of a student, using, in a critical manner, all the tools offered by the VLE.
It was realized during the period of four months, offered by the responsible for the
platform, that made free the access, enabling the achievement of this research. It
was done a data collect and, posteriorly, an analyses checking the criteria related to
Interactivity and Usability. From the results, it was detected that the VLE in study,
really presents the characteristics pointed in this text; that is, the platform is, in fact,
easy to use and interactive, proving , therefore, that it really treats of a plataform
efficient to the teaching of the English Language in the online manner.

KEY-WORDS: Virtual Learning Environment (VLE). Interactivity. Usability.
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INTRODUGAO

Com o advento do ensino online e sua expansao contemporanea, muito tem-
se indagado acerca da facilidade de uso dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA), bem como da interatividade existente neles, se sao eficientes para o
sucesso do ensino-aprendizagem a distancia. Inicialmente, a partir do aborbado no
artigo de Campos e Roberto (2019), pretendia-se aprofundar as discussdes sobre a
plataforma virtual de ensino da lingua inglesa CNA Go. No entanto, tal plataforma
converteu-se num aplicativo digital que ndo mais permitia, pela sua arquitetura,
uma analise e uma discussdo com a profundidade desejada. Optou-se, entéo, pelo

Ambiente Virtual de Aprendizado Hyper English1

Assim este trabalho foi motivado pelo intuito de sondar a eficiéncia prometida
no slogan de propaganda desse AVA destinado ao ensino online da Lingua Inglesa,
o qual promete tratar-se de uma plataforma facil e interativa, com Inglés online
eficiente. De acordo com as Normas ISO 13407 de 1999 e 9241 — 210 de 20112,
para que um ambiente virtual seja eficiente, € necessario que ele seja de facil
manuseio € interativo; logo, as afirmacdes do site remetem aos conceitos de
Usabilidade e Interatividade. Por esse motivo, o que justifica a necessidade desta
pesquisa € investigar se as caracteristicas e elementos de Usabilidade e
Interatividade estdo presentes na plataforma Hyper English, confirmando ou néo,

sua eficiéncia.

Surge, portanto, o questionamento norteador do atual trabalho: a plataforma
Hyper English possui as caracteristicas definidas pelas Normas 1SO 13407 (1999)
e 9241 - 210 (2011) como essenciais para a eficiéncia de um Ambiente Virtual? Se
a resposta a esta indagacao for positiva, como tais caracteristicas podem impactar
no aprendizado da Lingua Inglesa, mediada por um Ambiente Virtual de

Aprendizagem, afim de garantir tal eficiéncia?

Essas perguntas conduziram objetivo geral: descrever e analisar o AVA

Hyper English, no que tange ao seu funcionamento, a partir dos critérios de

! Acessavel em https://www.hyperenglish.com.br
2 Detalhadas em FUNDAMENTACAO TEORICA
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Usabilidade e de Interatividade, com base nas Normas citadas anteriormente,

visando determinar se o AVA é eficiente como apregoa.

Especificamente, em relacdo a Interatividade, objetiva-se identificar os
Elementos, Indicadores e Ferramentas de Interatividade, apontados
respectivamente por Silva (2004), Batista (2008), Abreu (2010) e Primo (2003) e
medir a Interatividade existente no AVA, baseado nos niveis indicados por
Beauchamp e Kennewell (2010). No que tange a Usabilidade, tenciona-se
identificar as Dez Heuristicas consideradas por Nielsen (1990) como indispensaveis
em um ambiente virtual para que este seja usavel, bem como verificar se ha
violagdo de algumas delas e a gravidade de tais violagdes (se houver) para,

finalmente, elaborar um relatério sobre os dados encontrados.

Os procedimentos metodolégicos seguiram a seguinte dindmica: a
pesquisadora vivenciou a experiéncia de aluna, utilizando de forma critica todas as
ferramentas oferecidas pela plataforma. Tal interagao foi realizada no periodo de
quatro meses, proporcionado por responsaveis pelo AVA, que viabilizaram o
acesso de forma gratuita a fim de que a pesquisa fosse realizada. Foi feita uma
coleta de dados, e, posteriormente, uma analise observando os critérios relativos a

Interatividade e Usabilidade. .

Com a finalidade de alcangar os objetivos propostos, o trabalho arquiteta-se

da seguinte forma:

e 0 Capitulo 1 trata da Fundamentacdo Teodrica, no qual sao
apresentadas as concepgdes das Normas ISO 13407 (1999) e 9241 —
210 (2011), acerca da eficiéncia de um AVA; os conceitos de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem, conforme Oliveira; as
consideragdes acerca da Usabilidade, feitas por Loranger (2007),
Nielsen (2000) e Dias (2003) e as definicbes de Interatividade,
realizadas por Silva (2004), Batista (2008), Abreu (2010), Primo
(2003), Beauchamp e Kennewell (2010);

e 0 Capitulo 2 descreve o AVA Hyper English, no qual sera considerada
sua existéncia como tal (um AVA) e sera abordada a sua

operacionalizagéo.



16

o Capitulo 3 é dedicado a analise do AVA Hyper English, em que
serao aplicados e discutidos os critérios de Usabilidade e de

Interatividade. E por fim, as Conclusées, onde sédo apresentadas as
consideracdes finais da pesquisa. .
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1 FUNDAMENTAGAO TEORICA

1.1. NORMA ISO 13407 DE 1999

A norma ISO 13407, criada no ano de 1999, apresenta em seu escopo o
Projeto Centrado no Ser Humano para Sistemas Interativos. Esta diretriz define
como eficiente, o sistema que € ao mesmo tempo usavel e interativo, conceituando
como interativo o sistema que considera a “combinagao de hardware, software e/ou
servicos que recebem uma entrada do usuario e lhe fornecem uma saida’,
podendo incluir produtos, sistemas e servicos como embalagens, documentagoes,

ajuda online, suporte e treinamento (ISO 9241-210, p.2).

O ponto mais significativo desta norma refere-se a descricdo das quatro

principais atividades relacionadas ao Projeto Centrado no Usuario:

Compreender e especificar o contexto de uso: conhecer o usuario, o

ambiente de uso e as tarefas que serdo executadas com o produto.

e Especificar os requisitos do usuario e os requisitos organizacionais:
determinar os critérios de sucesso para a usabilidade do produto em
termos das tarefas realizadas pelos usuarios, determinar as diretrizes

e limitagdes do projeto.

e Produzir solugdes de projeto: incorporar conhecimentos de IHC

(design interativo, usabilidade) nas solugdes de projeto.

e Auvaliar projetos em relagdo aos requisitos do usuario: a usabilidade do
projeto deve ser avaliada em relacao as tarefas dos usuarios.

O Ciclo de Projeto Centrado no Usuario, de acordo com a Norma 13407, é

bem explicitado na Figura 1, a seguir.



Atendeu aos
requisitos

»

relagdo aos

Awvaliar projetos em
requisitos do usudrio

}
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Planejar o processo
centrado no usudrio

k4

Compreender e especificar
o contexto de uso

Especificar os requisitos
do usuario e os
requisitos
organizacionais

Produzir solugtes de
projeto

Figura 1: Plataforma facil e interativa: Usabilidade e Interatividade
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

Posteriormente, no ano de 2011, a Norma ISO 13407 foi substituida pela ISO

9241. Ambas diretrizes tém grande relevancia em relagao a Usabilidade: a primeira

(ISO 13407), concede definicdes, enquanto a segunda (ISO 9241), igualmente

conceitua e orienta sobre como projetar com Usabilidade, definindo o termo como :

A medida na qual um produto pode ser usado por usuarios
especificos para alcancgar objetivos especificos com eficacia,
eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso. (ISO
9241 - 11, 2002, p.3)

Em sua parte 210, a Norma ISO 9241, assim como a ISO 13407, trata do
Projeto Centrado no Ser Humano, onde, inplicitamente, traz definicbes acerca de

Interatividade

O Projeto Centrado no Ser Humano € uma abordagem para o
desenvolvimento de sistemas interativos que objetiva tornar
os sistemas utilizaveis e uteis, dando énfase aos usuarios,
suas necessidades e exigéncias, pela aplicacdo de
conhecimentos e técnicas de usabilidade e fatores
humanos/ergonomia. Esta abordagem aumenta a eficacia e a
eficiéncia, aprimora o bem-estar do ser humano, a satisfagéo
do usuario (...) (ISO 9241-210, 2011, p.7)
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Segundo a Norma, a interagdo é um processo que compreende as agdes do
usuario sobre a interface de um sistema, e suas interpretacdes sobre as respostas

reveladas por esta interface, conforme representado na Figura 2.

sistema

- Iunclunn-.
lidade

Figura 2: Processo de Interagdo humano - computador
Fonte: Prates e Barbosa (2003, p. 265)

A interface com o usuario tem importancia fundamental em sistemas
interativos, possibilitando a comunicagao entre o usuario e o sistema, de modo que,
quanto maior for o nivel de usabilidade da interface, mais facil sera a comunicagao.
Segundo Torres & Mazzoni, a Usabilidade de um produto pode ser mensurada,
formalmente, e compreendida intuitivamente, como sendo o grau de facilidade de
uso desse produto para um usuario que ainda ndo esteja familiarizado com o
mesmo (TORRES & MAZZONI, 2004).

Sintetizando, segundo a Norma, para que um sistema cumpra com eficiéncia
seu papel de realizar tarefas, € indispensavel que haja Interatividade entre o
ambiente virtual e usuario, intermediado por uma interface; bem como a
Usabilidade do sistema, a qual diz respeito a facilidade de utilizagdo do mesmo por

usuarios experientes e inexperientes.
1.2. NORMA ISO 9241 - 210 DE 2011

A Norma ISO 9241 de 2010, substituta da ISO 13407 de 1999, que conforme
ja mencionado também visa, em sua parte 210, o Projeto Centrado no Ser Humano
para Sistemas Interativos, tem como objetivo produzir sistemas faceis de aprender
e utilizar, seguros e eficientes no que diz respeito a simplificar as atividades dos
usuarios, através do Projeto Centrado no Usuario. Essa nova versdo da Norma
regula que o planejamento do projeto deve dedicar tempo e recurso para atividades

centradas no humano, incluindo interacéo, feeback dos usuarios e avaliagdo do
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projeto perante os requisitos do usuario. Quatro concepgdes constituem esta

Norma:

Ativo envolvimento dos usuarios;

Alocgao apropriada de fungdes entre os usuarios e a tecnologia;

Testes de solugdes de design;

Design multidisciplinar.

Consequentemente para que tais concepgdes sejam colocadas em pratica, é
necessario que quatro atividade estejam presentes desde o inicio da criagdo de um

sistema interativo e usavel:

Entender e especificar o contexto de uso;
e Especificar os requisitos do usuario;
e Produzir solugdes de Design;

e Avaliar o Design frente aos requisitos, devendo seguir os seguintes

principios:

o o0 design é baseado no claro entendimento dos usuarios, tarefas e

ambientes;
o 0s usuarios sado envolvidos ao longo de todo o desenvolvimento;

o 0 design € dirigido e detalhado através de avaliagbes centradas no

usuario;
o O processo é€ iterativo;
o 0 design consiste em toda a experiéncia do usuario;
o as equipes de design incluem habilidades e visbes multidisciplinares.

Esta diretriz, tal qual a Norma ISO 13407, defende que para que um
sistema seja eficiente, ele precisa ser interativo e usavel, definindo Usabilidade

como “a eficiéncia, a eficacia e a satisfacdo com as quais determinados usuarios
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realizam determinadas tarefas em um determinado contexto de uso”(NBR 9241-11,
2002).Considera, ainda, que Usabilidade € a exatidao e totalidade com os quais os
usuarios atingem seus objetivos através do uso de um sistema, em relagdo a
execucao de suas tarefas, na interagdo com o ambiente virtual utilizado. Para a
Norma, o contexto de uso equivale-se a interacdo entre usuarios, tarefas,
equipamentos (hardware, software e materiais) e os ambientes onde os produtos
sdo empregados: fisico e social (NBR 9241-11, 2002), evidenciando o papel da
Usabilidade na interacdo entre os elementos citados (usuario, tarefa e
equipamento): usabilidade ndo é um componente a parte do produto, depende
daquele que esta manuseando o sistema, com quais propdsitos e em qual contexto

de uso ou ambiente tal produto esta sendo empregado.

A Norma ISO 9000, criada em 2015 com a finalidade de ajudar empresas a
implementarem processos de Gestdo de Qualidade e Garantia de Qualidade,

também traz a definicdo do termo Eficiéncia, da seguinte forma:

A eficiéncia consiste em fazer certo as coisas: geralmente
esta ligada ao nivel operacional, como realizar as operagdes
com menos recursos — menos tempo, menor orgamento,

menos pessoas, menos matéria-prima, etc...

Diante o exposto, tanto a ISO 13407, quanto a ISO 9241, evidenciam a
relevancia da Usabilidade e da Interatividade num ambiente virtual, para que este
atinja seu propdsito de possibilitar a um usuario realizar as suas tarefas com éxito.
Baseando-se nestas concepgdes, esta pesquisa objetiva sondar se o0s
caracteristicas voltadas a Interatividade e Usabilidade podem ser identificadas no
Ambiente Virtual Hyper English, base de estudo desta pesquisa, a fim de
demonstrar se o0 mesmo ¢€ interativo e usavel e, consequentemente, eficiente ao

ensino da Lingua Inglesa.
1.3 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM - AVA

A comunicacdo no ensino a distancia faz-se através de um Ambiente Virtual

de Aprendizagem, possibilitando, desta forma, a interagdo entre homem e maquina.

Segundo Oliveira (2007), Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) séo

ambientes de gestdo e construgdo integradas de informagéo, comunicagéo e
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aprendizagem online. Eles permitem integrar multiplas midias, linguagens e
recursos, apresentar informagdes de maneira organizada, desenvolver interagdes
entre pessoas e objetos de conhecimento, elaborar e socializar produgdes tendo

em vista atingir determinados objetivos.

De acordo com Filatro e Bileski (2017), a diferenga entre um Ambiente Virtual
de Aprendizagem e outras tecnologias educativas é que este trabalha determinadas

funcbdes de maneira ampla, e ndo de forma isolada como aqueles.

Para Sebastidao (2015) O AVA é um local virtual no qual sao disponibilizadas
ferramentas digitais que permitem acessar determinado curso, médulo de estudo

ou disciplina, promovendo assim a interatividade.

Moran (1994) afirma que a interatividade através de um AVA tem grande

importancia para o sucesso do processo de aprendizagem a distancia:

A educagdo a distancia pode ter ou nao momentos
presenciais, mas acontece fundamentalmente com
professores e alunos separados fisicamente no espaco e ou
no tempo, mas podendo estar juntos através de tecnologias
de comunicacao (MORAN, 1994, p. 1).

Oliveira (2007), com base em Santos (2004) e em Oliveira (2002, 2003 e
2004), aponta aponta algumas caracteristicas que uma interface de um AVA deve

apresentar para que seja eficiente em sua fungdo de ensinar. Séo elas:

Usabilidade: refere-se a interagao do usuario com o ambiente virtual. Deve-

se levar em conta os seguintes aspectos:

Facilidade de aprendizagem do sistema: tempo e esforgos

necessarios para que se atinja um certo nivel de desempenho
e Facilidade de uso: considera-se o esforgo fisico e cognitivo
e Grau de satisfacdo do usuario: prazer em trabalhar com o sistema

e Flexibilidade: possibilidade de usar o sistema de maneira criativa,
realizando o maior numero de tarefas com a mesma fungdo e

comando.



23

e Produtividade: considera se a produgdo seria menor, caso nao

utilizasse o sistema.

Consisténcia: o design da interface dos AVA deve adotar o mesmo estilo,

pois uma vez que o usuario o domina, concentra-se apenas no conteudo.

Integridade estética: cores, graficos e animagdes devem ser elementos

facilitadores de aprendizagem e nao objetos de entretenimento.

Estabilidade: consiste na ndo mudancga de interface sem o conhecimento e

consentimento do usuario.

O autor também fala sobre a linguagem de hipertextos e hipermidias e

aponta algumas caracteristicas que devem estar presentes nos AVAs. S&o elas:

E sempre mais seguro dar ao usudrio uma lista de itens para a

selecdo do item desejado do que fazé-lo digitar a escolha;
e O controle deve estar sempre com o usuario;

e Deve-se usar metaforas do mundo real, sempre que possivel.
Exemplos tipicos sdo pastas para arquivos, cestos de lixo, botdes

para ‘empurrar’ com 0 mouse;

e Feedback e dialogos sédo importantes: as agdes do usuario devem ter
uma pronta resposta do sistema, bem como o sistema deve informar
ao usuario o que esta se passando. Um exemplo tipico: o sistema
informa sobre o andamento do processamento de informacdes e/ou

do carregamento de arquivos.

Mendonga (2007) cita algumas vantagens que se destacam em relagdo ao

uso do AVA para o ensino a distancia:
* a interacao entre o computador e o aluno;
* a possibilidade de se dar atengao individual ao aluno;

* a possibilidade do aluno controlar seu proprio ritmo de

aprendizagem, assim como a sequéncia e 0 tempo;
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* a apresentacdo dos materiais de estudo de modo criativo,
atrativo e integrado, estimulando e motivando a

aprendizagem;

* a possibilidade de ser usada para avaliar o aluno (RIBEIRO;
MENDONCGCA, G.; MENDONGCA, A. 2007, p. 05).

Inimeras séo as concepcgdes acerca dos AVA, porém todas elas destacam o
papel de suma importadncia da Interatividade no processo de ensino -
aprendizagem mediado por um Ambiente Virtual de Aprendizagem. E certo que
tanto na modalidade presencial, quanto na modalidade online € primordial que haja
Interatividade para que o aprendizado intercorra com exceléncia. Porém, na
modalidade a distancia € um grande desafio fazer com que essa interagao
aconteca. Por esse motivo o AVA precisa ser a ponte, muito bem edificada,
responsavel por ligar professor e aluno da forma mais coerente possivel,
auxiliando para que ambos tenham sucesso na mediagdo e aquisicdo do

conhecimento.

Conforme exposto no topico anterior, as Normas ISO 13407 e 9241
mencionam que para que um sistema seja eficiéncia, ele deve ser usavel e
interativo. Retomando o ja mencionado neste trabalho, a propaganda comercial do
AVA em estudo promete uma “Plataforma facil e interativa”, de acordo com o
observavel na Figura 3. Ja essa afirmacdo remete aos dois conceitos a serem
analisados: Usabilidade e Interatividade. Portanto, € embasada nas concepgdes de
tais Normas, que esta pesquisa objetiva sondar se o AVA em questao é realmente
eficiente para o ensino-aprendizagem da Lingua Inglesa. Para tal, a seguir os
conceitos de Usabilidade e Interatividade serdo explanados de forma a esclarecer
mais as caracteristicas peculiares a cada um destes elementos, bem como as

formas de mensura-los em um ambiente virtual.

Anuncio - https:/Ip.hyperenglish.com.br/ingles/online » (21) 4020-5005

Inglés no seu Tempo e Ritmo - Plataforma Facil e Interativa
Aprenda com Professores gualificados , Conteddo Exclusivo e muita Conversacdo. Teste 10
dias gratis e veja como o Hyper € a solugdo pro seu inglés voar. Inscreva-se. Do Iniciante ao
Avancado. Acompanhamento Individual. Certificacdo por Madulo.

Figura 3: Plataforma facil e interativa: Usabilidade e Interatividade
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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1.4 INTERATIVIDADE

Com o advento da “aceleragdao do ritmo de vida” contemporaneo, a
sociedade vem passando por uma constante mudancga, inclusive, no que se diz
respeito a forma de ensinar e aprender. Da sala de aula tradicional ( um professor,
detentor do saber, posicionado entre um quadro negro as suas costas e fileiras de
alunos sentados, assistindo-o, pacificamente, a sua frente), para a educagéo online
(alunos, cada um em sua realidade, posicionados a frente de uma tela de
computador, assistindo o professor). O Decreto 5.622 que regulamenta o artigo 80
da Lei de Diretrizes e Bases para a Educacgéao brasileira, tras a seguinte definicao
de EaD:

A Educagdo a Distancia € uma modalidade educacional na
qual a mediacdo didatico-pedagdgica nos processos de
ensino e aprendizagem ocorre com a utilizacdo de meios e
tecnologias de informagao e comunicagido, com estudantes e
professores desenvolvendo atividades educativas em lugares
ou tempos diversos (BRASIL, 2005).

De acordo com Silva (2004), o ensino virtual, através de meios digitais, vem
acelerando a cada dia, mas nao é porque o local onde o conhecimento é difundido
foi alterado, que implica dizer que a aula passou a ser mais interativa. Interatividade
em Ambientes Virtuais de Aprendizagem é um desafio a ser alcangado em conjunto
pelo web designer e professor. Para que o aprendente seja capaz de interagir com
o AVA, o profissional que desenvolve tal ambiente deve atentar-se para
proporcionar ao usuario, acesso a hipertextos, através de hiperlinks; a textos
multimidiaticos como videos, imagens, fotografias, etc. Por outro lado, a forma de
aprender deve deixar de obedecer uma sequéncia linear (aquela apresentada em
livros com linhas e paginas sequencias) e o aluno devera passar a ser conduzido a
produzir seu préprio conhecimento, acessando informagdes diversas e nao

lineares, em busca da producdo de seu conhecimento.

E certo que a educagdo deve ser remodelada em sua forma de ensinar,
consequentemente na maneira de aprender, no papel do professor e no papel do

aluno. O professor, de
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guardido e transmissor da cultura (...) seria transformado,
gragas a parceria com as tecnologias da comunicagcido, em
guia de aprendizagem e em orientador em meio as
dificuldades da aquisicdo das estruturas e modos de pensar

fundamentais da cultura contemporanea. (SILVA, 2004, p. 6)

E o aluno, por sua vez, ndo devera mais ser um simples receptor de

informacdes, e sim, um produtor do seu préprio conhecimento.

Ndo mais aquele que segue as paginas do livro de modo
unitario e continuo, mas aquele que salta de um ponto a outro

fazendo seu préprio roteiro de leitura. (SILVA, 2004, p,8)

Contudo, na modalidade online ha um fator a ser considerado de importancia
nao inferior a do professor e do aluno: o ambiente virtual onde este conhecimento
sera transmitido. Deve-se atentar para que o webdesigner ndo repita a mesma
tradicionalidade da sala de aula - um AVA estatico, com aulas prontas e entregues
em pacote ao contrario disso, é primordial que tal ambiente seja interativo.
‘Interagir € mais que assistir’. Da mesma forma que na modalidade presencial o
aluno ndo deve ser um simples depdsito de informagdes entregues por um detentor
do conhecimento, a educacgao online também nao deve contar com um ambiente
onde o aluno somente receba as informagdes , sem poder intervir nela. Em termos
praticos, tal ambiente ndo deve se limitar a um local onde o aprendente apenas
possa baixar textos e assistir videos. Ao contrario disto, ao aluno deve ser
proporcionada a possibilidade de interagir com o AVA , de participar, de criar, de
intervir nas informacdes, propiciando a ele ndao mais ser um mero receptor, mas

ser autor do seu préprio aprendizado (SILVA, 2004, p. 70 a 82).

Oliveira (2003, p. 133-134) diferencia os termos Interagéo e Interatividade.
Para ele a interacdo da-se face-a-face; ou seja, pessoalmente. Ja a Interatividade é
dada por meio de uso das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagcéo —
TIC — e sua relagdo da-se através da interagdo homem-computador. (2003, p. 133-
134)

As afirmacdes de Silva (2004) sao condizentes com as de Oliveira (2003),
pois o primeiro também considera que a Interatividade é a capacidade de interagao

por meio de maquinas, que permite acesso ao digital; ou seja, € o dinamismo
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disponivel na comunicagdo por meio das Tecnologias Digitais de Informagéo e

Comunicacgéao.

Primo (2203, P. 20) alerta para o fato de que o termo Interatividade tem sido
usado como “argumento banal de venda”, consequéncia do modo capitalista de
viver, em que se busca a venda e o consumo a qualquer custo, a ponto de
desvirtuar uma terminologia técnico-cientifica (2003, p. 20). E essa observagdo de
Primo que instigou a pesquisadora a investigar se a tal Inferatividade, amplamente
divulgada nas propaganda do AVA em estudo, realmente esta presente na
plataforma Hyper English. Em outras palavras, buscar-se-a se esta plataforma é de
fato interativa, conforme prometido no marketing deste AVA, de acordo com o que
demonstra a figura a seguir, a qual trata-se de um print do site de busca do Google,

onde é difundido o anuncio da plataforma em estudo:

https:/fwww hyperenglish com.br

Hyper English
Aprenda inglés com video-aulas e pratigue muito com atividades interativas. No final de cada
modulo, vocé ganha um certificado.

Vocé visitou esta pagina em 25/07/21.

Figura 4: Marketing sobre Interatividade: atividades interativas-1
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

https:/dwww. hyperenglish.com.br > terms -

Termos de Uso do Hyper English

Agradecemos por escolher o Hyper English, uma plataforma interativa para vocé aprender
inglés. Estes termos estabelecem as condigdes e responsabilidades ..

Figura 5: Marketing sobre Interatividade: plataforma interativa
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

https:#/Ip_hyperenglish.com.br » free » curso-de-ingles-... «

Curso de inglés online gratis para iniciantes | Hyper English
Os conteddos sdo dindmicos e interatives e vocé aprende com exemplos do seu dia a dia. Ah!
Sempre que tiver divida, & so mandar no chat direto para um ...

Figura 6: Marketing sobre Interatividade: conteudos interativos
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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https:/fwww. hyperenglish.com.br » student » sign_up -

Hyper English
Bem-vindo ao Hyper. Comece o seu teste gratis agoral Mo Hyper vocé evolui no inglés com
atividades interativas e muita conversacdo. Nome Completo.

Figura 7: Marketing sobre Interatividade: atividades interativas-2
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

Para a realizagcdo de tal sondagem, buscar-se-a a presenca de Indicadores
de Interatividade que, segundo Silva (2004), devem estar presentes em um AVA
numa Perspectiva Comunicacional. Ja numa Perspectiva Tecnoldgica, verificar-se-a
a presenca dos Elementos de Interatividade, descritos por Batista (2008) e as
Ferramentas de Interatividade, apontadas por Abreu (2010). Por fim, serao
‘medidos” os Niveis de Interatividade citados por Beauchamp e Kennewell (2010).
Tais métodos servirdo de parametros para avaliar o quio interativo € o AVA em

estudo.
1.4.1 INDICADORES DE INTERATIVIDADE

Silva (2004), apoiando-se no discutido em Passareli (1993), aponta
Indicadores de Interatividade numa Perspectiva Comunicacional, voltados a
educagcao dialdgica, a qual, segundo o autor, caracteriza-se “pelo processo de
atuacdo critica do discente que elabora os saberes gragas e por meio das

interacbes com outrem”. (Silva, 2004, p. 4). S&o eles:
1.4.1.A Disponibilizar multiplas experimentagdes, multiplas expressées.
e Trabalho em grupos colaborativos.
e Participacao livre nas atividades.
e Recursos cénicos.
e Participacao coletiva em debates online.
e Exposicdo de argumentos e questionamento das afirmagdes.

1.4.1.B Disponibilizar uma montagem de conexbées em rede que permite multiplas

ocorréncias.

e Diferentes suportes e linguagens midiaticas.
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e Territério de expressao e aprendizagem labirintico: sinalizagbes que
ajudam o aprendiz a nao se perder, mas que ao mesmo tempo nao o

impeca de perder-se.

e Ambiente de facil navegacdo e que podera ser aperfeicoado na

medida da atuagao dos aprendizes.

e Espacgos abertos a navegacao: possibilitar que o aprendiz conduza

suas exploracdes.
1.4.1.C Provocar situagbes de inquietagdo criadora.

e Troca entre todos os envolvidos: atitudes de respeito a diversidade e a

solidariedade.

e Problemas que convoquem os estudantes a apresentar, defender e,

se necessario, reformular seus pontos de vista constantemente.

1.4.1.D Arquitetar percursos hipertextuais

e Articular o percurso de aprendizagem em caminhos diferentes,

multidisciplinares e transdisciplinares.

e Hipertexto: disponibilizar os dados de conhecimento exuberantemente
conectados

e Diferentes desenhos e multiplas combinag¢des de linguagens
1.4.1.E Mobilizar a experiéncia do conhecimento

» O aluno deve ser levado a conduzir o conhecimento como ponto de partida e
nao como ponto de chegada.

« Silva (2004), apud Passarelli (1993), observa que o discente deve ser
direcionado a: “modelar os dominios do conhecimento como espagos
conceituais, onde os alunos podem construir seus proprios mapas e conduzir
suas exploracgdes, considerando os conteudos como ponto de partida e nao
como ponto de chegada no processo de construgdo do conhecimento (p. 66).”

* O docente devera “desenvolver atividades que propiciem nao s6 a livre

expressao, o confronto de ideias e a colaboragao entre os estudantes, mas, que
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permitam também, o agugamento da observagao e da interpretacéo das atitudes
dos atores envolvidos.” (p. 13)

+ Cabe, ainda, ao professor, “implementar situagcdes de aprendizagem que
considerem as experiéncias, conhecimentos e expectativas que os estudantes

ja trazem consigo.” (p. 13)

Tais elementos sdo importantes para que nao se perca o entrosamento que
o sistema presencial proporciona. Segundo Silva (2004), o Ambiente Virtual de
Aprendizagem deve estreitar a relagao entre professor e aluno, tornando possivel a
Interatividade através de sua interface. Oliveira (2003), declara que o AVA deve
suprir a auséncia do professor. Da mesma forma, Campos e Roberto (2019)
discorrem que “A interatividade deve ser eficaz, diminuindo a falta fisica do
docente” (p. 24). Sintetizando a concepgao dos autores, conclui-se que a presenga
de tais Indicadores em um AVA, torna-se indispensavel para que haja Interatividade

no processo de ensino-aprendizagem na modalidade virtual.
1.4.2 ELEMENTOS DE INTERATIVIDADE

Batista (2008), por sua vez, cita elementos que devem estar presente nos
AVAs numa Perspectiva Tecnoldgica, defendendo que a interatividade deve ocorrer
ja no design das Interfaces. Segundo ele, a Interface Grafica do Usuéario (Graphical
User Interface — GUI), deve ser composta por elementos que possibilitam ao
usuario ver, ouvir e interagir com as informacdes, numa relagao interface x usuario.
Tais elementos, classificados como Elementos de Interatividade, dividem-se da

seguinte forma:
1.4.2.A Elementos Textuais.
Diz respeito ao texto, propriamente dito.
1.4.2.B Elementos n&o- textuais.
Referem-se a imagens estaticas e animadas; videos, audios.
1.4.2.C Elementos de Layout.

Trata-se das paginas, templates, cores, fontes, linhas, arranjo, diagramacao.
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1.4.3 FERRAMENTAS DE INTERATIVIDADE

Finalmente, Abreu (2010) cita as Ferramentas de Interatividade,
disponiveis num AVA, como responsaveis pela “afetacdo mutua” entre usuario e

interface. Sao elas:
1.4.3.A Chat

Possibilita ao aluno interagir com somente um participante ou com todos ao

mesmo tempo.
1.4.3.B Videoconferéncia

Oportuniza a transmissao de imagens, vozes e arquivos
1.4.3.C Forum

Interacédo entre alunos e professor, a partir de uma questao levantada pelo

ultimo.
1.4.3.D Lista de Discusséo

Propicia troca de mensagens.
1.4.3.E Blog

Ferramenta de construgdo de uma pagina pessoal com textos, fotos, videos,

audios, etc, que possibilita a outras pessoas acessarem e deixarem comentarios.
1.4.3.F Sala de Tutoria

Onde aluno e professor podem interagir através de mensagens de texto ou

videoconferéncia.
1.4.3.G Painel de avisos
Mensagens que podem ser deixadas por professores e alunos.

O Quadro 1, a seguir, aponta os Indicadores e os Elementos de
Interatividades mais expressivos, presentes em cada Ferramenta de Interatividade,

reunindo os elementos das perspectivas comunicacional e tecnoldgica.
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Quadro 1: Indicadores, Elementos e Ferramentas de Interatividade

CHAT

* Apresenta elementos
textuais;

* Disponibiliza multiplas
experimentagdes,
multiplas expressoes;

* Provoca situagdes de
inquietagao criadora;

* Arquiteta percursos
hipertextuais.

VIDEOCONFERENCI
A

* Apresenta elementos nao
textuais;

* Apresenta elementos de
layout;

* Disponibiliza uma
montagem de conexdes em
rede que permite multiplas
ocorréncias;

* Provoca situagbes de
inquietagao criadora;

* Mobiliza a experiéncia do
conhecimentq.

FORUM

 Arquiteta percursos
hipertextuais.

* Provoca situagdes de
inquietacao criadora;

* Disponibiliza uma
montagem de conexdes em
rede que permite multiplas
ocorréncias;

* Disponibiliza multiplas
experimentacdes, multiplas
expressoes;

LISTA DE
DISCUSSAO

» Apresenta elementos
textuais;

* Apresenta elementos de
layout;

* Arquiteta percursos
hipertextuais.

* Disponibiliza multiplas
experimentagoes,
multiplas expressoes;

* Disponibiliza uma
montagem de conexodes
em rede que permite
multiplas ocorréncias;

* Arquiteta percursos
hipertextuais.

FERRAMENTAS

—— DE ——

INTERAGAO

BLOG

* Apresenta elementos
textuais;

» Apresenta elementos de
layout;

* Arquiteta percursos
hipertextuais.

* Disponibiliza multiplas
experimentacdes, multiplas
expressoes;

* Disponibiliza uma
montagem de conexdes em
rede que permite multiplas
ocorréncias;

* Arquiteta percursos
hipertextuais.

SALA DE AULA

* Disponibiliza multiplas
experimentagdes, multiplas
expressoes;

* Provoca situagdes de inquietagao
criadora;

* Arquiteta percursos hipertextuais.
* Disponibiliza uma montagem de
conexdes em rede que permite
multiplas ocorréncias;

Fonte: autoria propria®

PAINEL DE AVISOS |

 Apresenta elementos textuais;

* Disponibiliza multiplas
experimentacdes, multiplas
expressoes;

* Provoca situagdes de inquietacao
criadora;

* Arquiteta percursos hipertextuais.
+ Disponibiliza uma montagem de
conexdes em rede que permite
multiplas ocorréncias;

3 Com base nas concepgdes de Silva (2004), Batista (2008) e Abreu (2010)
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1.4.4 NIVEIS DE INTERATIVIDADE

Beauchamp e Kennewell (2010), indicam niveis que possibilitam medir a
Interatividade existente em um ambiente virtual, chamados de Niveis de

Interatividade, os quais serao descritos a seguir:
1.4.4.A Auséncia de Interatividade.

Diz respeito a simples exposi¢céo de conteudos digitais que ndo precisam de
acbes por parte do usuario da maquina, como mostra de filmes, fotografias ou

apresentacgdes; ou seja, aquelas em que o usuario s6 visualiza as exibigdes.
1.4.4.B Interatividade Autoritaria.

E o tipo de interatividade que apresenta resultados previamente definidos,

como em jogos do tipo quiz e quebra —cabega, por exemplo.
1.4.4.C Interatividade Dialética.

Este nivel apresenta maior autonomia na formulagdo da interagcdo que se
almeja, edificando-se uma ambientagdo de diversas possibilidades como, por
exemplo, um tutorial ou guia digital, onde as ag¢bes dos usuarios resultam em
algumas respostas dadas pelo sistema, possibilitando, dessa forma, uma

interatividade mediana.
1.4.4.D Interatividade Dialbgica.

Neste nivel, o aluno tem relacdo direta com o conteudo apresentado e
construido, exercendo grande influéncia na matéria proposta, como no caso de
elaboracdo de enquete ou blog, que s&o atividades nas quais o aluno participa

ativamente..
1.4.4.E Interatividade Sinergética.

Neste nivel, os alunos podem, em conjunto com outros aprendentes, realizar
construgdes de conteudos diversos, armazenar dados e divulgar conhecimentos; ou
seja, conseguem construir significado e controlar o dinamismo do exercicio, como

em féruns e wikis.
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As reflexdes postas sobre os Indicativos, Elementos, Ferramentas e Niveis
de Interatividade tém substancial importancia para que se cumpra um dos
propositos desta pesquisa, que € identificar se o0 AVA em estudo, € efetivamente
Interativo, conforme informagcdo amplamente divulgada no marketing de tal AVA.
Para atingir este objetivo, primeiramente buscar-se-a detectar a presenca das
Ferramentas de Interatividade. Em seguida, verificar-se-a os Elementos e
Indicadores de Interatividade existentes em cada Ferramenta. Finalmente, analisar-
se-a o Nivel de Interatividade apresentado por estas Ferramentas. Em sintese, as
Ferramentas  serdo os principais elementos norteadores para a avaliagdo da

Interatividade na plataforma Hyper English.
1.5 USABILIDADE

Em consonancia com o que vem sido exposto neste trabalho, o anuncio
propagandistico do AVA pesquisado promete um /nglés online eficiente, conforme
print de tela do site de pesquisas Google, demonstrado na figura 8. Como eficiente,
as Normas ISO 13407 e 9244 entendem o ambiente virtual que seja
simultaneamente interativo e usavel. As concepg¢des sobre Interatividade foram
explicitadas no item anterior. Neste item serdo explanados o conceito de
Usabilidade, as quais servirdo como parametro para avaliar o quao usavel é a
plataforma Hyper English, afim de confirmar se trata ou ndo de um AVA realmente

eficiente ao ensino online da Lingua Inglesa.

hitps. fp yperengliish.com.br » free » curso-de-ingles-

Curso de inglés online gratis para iniciantes | Hyper English

Liberamos 05 modulos iniciantes de ingles do Hyper pra e ajudar a dar esse primeirn Estude
inglés online eficiente.

Figura 8 : marketing sobre Usabilidade - Inglés online eficiente
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

Para que tal eficiéncia ocorra é indispensavel que este Ambiente Virtual de
Aprendizagem seja interativo, propiciando ao aprendente uma educacgao dialégica e
democratica. Mas para que esta Interatividade suceda, ndo basta apenas que a
interface apresente os topicos de Interatividade ja citados. Ela deve ser, ainda, facil
de manusear; caso contrario, a dificuldade pode desmotivar o aluno, impedindo a

interacao, consequentemente resultando num possivel fracasso do propdsito de um
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ambiente virtual voltado a aprendizagem. Portanto, para que isso nao ocorra €

imprescindivel atentar-se também ao critério “Usabilidade”.

O tema “Usabilidade” vem sido amplamente discutido por diversos
estudiosos do assunto. Ha uma gama de definicdes, bem como metodologias para
avaliar essas caracteristicas em varios tipos de interfaces. Para este trabalho, sera
tomado como base de estudo, as consideracdes feitas por Nielsen (2000) e
Loranger (2007), bem como as observacdes de Dias (2003) e definicdes técnicas

das Normas ISO supracitadas..

Além daquelas Normas, a ISO 9126-1 de 2003, que discursa sobre a
Engenharia de softwares, classifica Usabilidade como “Capacidade do produto de
software de ser compreendido, aprendido, operado e atraente ao usuario, quando
usado sob condigbes especificadas” (p. 9). Segundo concepgdes da Norma I1SO
9241-210, substituta da Norma 13407, Usabilidade é “a eficacia, eficiéncia e

satisfagcdo com que os usuarios podem alcangar seus objetivos”. (p.11)
Para Nielsen e Loranger (2007), Usabilidade

“... € um atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso
de algo. Mais especificamente, refere-se a rapidez com que
os usuarios podem aprender a usar alguma coisa, a eficiéncia
deles ao usa-la, o quanto lembram daquilo, seu grau de

propensao a erros e 0 quanto gostam de utiliza-la...” (p. xvi)

De acordo com os autores, essa simplicidade de um sistema é fator
primordial para o sucesso do mesmo, pois a web contemporanea oferece uma
quantidade imensuravel de sites, fazendo com que o usuario assuma uma postura

cada vez mais intolerantemente a ambientes de navegagado complexos.

Como fundamentacgéo tedrica para aplicar a avaliagcdo de Usabilidade no
AVA em estudo, considerar-se-a as dez Heuristicas de Nielsen, as quais fornecem
diretrizes sobre como testar o grau de Usabilidade na web, bem como formas de
verificar a gravidade das falhas detectadas. E certo que tal avaliagdo sera realizada
a nivel académico, somente pela pesquisadora deste trabalho (pois este método
sugere a participagdo de mais de um avaliador, a fim de colher o maior niumero

possivel de dados), com o objetivo de sondar o quéo usavel € o AVA em estudo.
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1.5.1 AS DEZ HEURISTICAS DE NIELSEN

Heuristicas consistem em principios de avaliagdo de usabilidade de
interfaces, as quais foram criadas pelo cientista da computacao Jakob Nielsen em
1990. Elas definem pontos relevantes a serem examinados na composicdo de
ambientes virtuais, os quais devem ser levados em consideracdo desde a criagao
dos layouts. A avaliagdo Heuristica consiste em submeter a interface de um
sistema a avaliagdo de especialistas em Usabilidade com base num conjunto de
dez Heuristicas, consideradas pelo autor como “bons principios de usabilidade”
(NIELSEN, 1990)

Raposo (2018), define Heuristica como uma avaliagcéo, a qual baseia-se no
conhecimento pratico, que vem da experiéncia continuada. Segundo ele, o
conhecimento heuristico “constroi-se ao longo de anos de pratica, como uma

compilagdo ‘do que funciona’ e ‘do que nao funciona™ (p.3). O autor classifica a
aplicagado do conhecimento heuristico como “Método de Inspe¢ao”; ou seja, ndo ha

0 envolvimento de usuarios

E uma andlise realizada por especialistas que advogam pelo
usuario — ou seja: sabendo os anseios e necessidades dos
usuarios, e conhecendo as técnicas possiveis de [HC
(Interagdo Humano-Computador), avaliam se determinado
artefato computacional proporciona uma boa experiéncia para
0 usuario. (RAPOSO, 2018, p. 3)

A interface, definida por Oliveira como “a ponte de conexado para que dois
elementos funcionem em conjunto” (OLIVEIRA, 2003, p. 130) possui um papel de
suma importancia na interacdo humano-computador; por esse motivo, sera o alvo

de observacao e avaliacao de tais Heuristicas.
1.5.1.A Heuristica 1: Visibilidade do status

A interface informa ao usuario a sua localizagdo na navegacao, pra que ele
nao se perca em relagdo a onde esta atualmente e como sair daquela pagina,
mantendo-o informado sobre o que esta acontecendo através do feedback

adequado e em tempo apropriado.
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De acordo com o site homemmaquina*, esse feedback pode ser tdo simples
quanto uma mudanca de cor, apdés o clique de um usuario em um botdo; ou
mesmo um indicador de progresso quando um processo precisa de um pouco mais
de tempo para terminar, conforme exemplificado na Figura 9. Tais indicadores
comunicam que o sistema esta funcionando e reduzem a incerteza — evitando que
0s usuarios, toquem no mesmo botdo varias vezes por ndo terem certeza se a

primeira vez funcionou.

@ 1 arquivo - Downloads f=nlslE]

st01_01.pdf

| &

] & avalia_heuristica.doc bz}
—| 64 5KB — tche.br
L?H 13.Heuristicas.Nielsen2007 .ppt 2073
L 66.0KB — ufrgs.br
ji3 4 49152b9b55642IHC_Avaliaxxo_Heurxstica.pptx PLirF]
=1 30MB — google.com.br
@ A avalia_heuristica.doc e
Limpar ista | | avalin: Je

[ ol

Figura 9 : Heuristica 1: Visibilidade do status
Fonte:http://www.ic.uff.br/~ccaetano/aulas IHC Aula_13 Avaliacao_de Usabilidade.pdf.
Acesso em: 04 de junho de 2022.

1.5.1.B Heuristica 2: Correspondéncia entre o sistema e o mundo real.

Y

Refere-se a utilizagdo de icones, conceitos e vocabularios familiares aos

usuarios.

A imagem 10 exemplifica a H2 (Heuristica 2), pois refere-se ao icone de um
carrinho de compras, aplicado em um site de compras. Tal objeto é familiar ao
usuario, que na vida real, também faz uso do carrinho de compras em

estabelecimentos comerciais.

4 https://www.homemmaquina.com.br
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ADICIONAR AO CARRINHO

Figura 10 : Heuristica 2: Correspondéncia entre o sistema e o mundo real.
Fonte:http://www.ic.uff.br/~ccaetano/aulas IHC _Aula_13_Avaliacao_de_Usabilidade.pdf.

Acesso em: 04 de junho de 2022.

1.5.1.C Heuristica 3: Controle e liberdade do usuario

Diz respeito a liberdade dada ao usuario de fazer e desfazer acoes,
possibilitando-lhe, corrigir possiveis erros que poderdo cometer. S&o as “saidas de
emergéncia”, definidas pelo site homemmaquina como um mecanismo claramente
marcado, o qual fornege aos usuarios um caminho facil de retorno apods
encontrarem-se em um estado indesejado, como um clique errado que ocasiona a
exclusao indevida de um arquivo, ou a publicacdo de erros gramaticais na rede
social de uma empresa, por exemplo.

Segundo o referido site, uma saida de emergéncia apropriada pode ser algo
tdo simples como uma seta para tras (por exemplo, em um navegador), uma lixeira,
que nos protege contra exclusao acidental, ou o botdo “desfazer’, que permite ao

usuario reverter a ultima agao, conforme demonstrado na Figura 11.

@ E "_J b (_'J' ¥
SRR PAGIMNA INICTAL IMNSERIR DESIGHM LAYOUT O
il Recortat - i
& - Calibri (Corp = |11 o &
Cobor o 5 2|
- ¥ Pincel de Formatagio N I S »abe x. X° [

Area de Transferéncia P Fonte

Figura 11 : Heuristica 3: Controle e liberdade do usuario.
Fonte:https://support.microsoft.com/pt-br/office/desfazer-refazer-ou-repetir-uma-
a%C3%A7%C3%A30-84bdb9bc-4e23-4f06-ba78-f7b893eb2d28. Acesso em: 04 de junho
de 2022

1.5.1.D Heuristica 4: Consisténcia e padronizagdo

Alude as palavras, situagcbes e acbdes semelhantes em conceitos e
operagdes. Se houver alguma padronizagdo para o ambiente virtual, esta devera
ser seguida. Por exemplo, se 0 mecanismo de pesquisa de um site for

representado por um icone que representa uma lupa, tal icone devera manter-se
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com o0 mesmo objetivo em todas as paginas de navegacao deste ambiente,

conforme ilustra a Figura 12.

Google o]

Figura 12 : Heuristica 4: Consisténcia e padronizacéo.
Fonte:https://https://lwww.google.com/search. Acesso em: 04 de junho de 2022

1.5.1.E Heuristica 5: Prevengéao de erro

A interface avisa ao usuario que sua acdo podera ocasionar um erro, ou,

impede-lo de realiza-la para evitar erros, de acordo com o exposto na figura 13.

Conforme o site homemmaquina, os erros sao enganos conscientes e muitas
vezes (embora ndo exclusivamente) surgem quando um usuario tem informacodes
incompletas ou incorretas sobre a tarefa e desenvolve um modelo mental que néo

corresponde ao modo como a interface realmente funciona.

Receitanet
Sistema de entrega de declaragOes via Internet.

Bern-vindo ao programa de instalag3o do
Receitanet.

E altamente recomendéavel que voce saia de todos os
programas do Windows antes de executar este programa de

anebalam A

Figura 13 : Heuristica 5: Prevencéao de erro.
Fonte: http://www.ic.uff.br/~ccaetano/aulas/IHC Aula_13 Avaliacao_de Usabilidade.pdf.

Acesso em: 04 de junho de 2022.

1.5.1.F Heuristica 6: Ajuda aos usuarios para reconhecerem, diagnosticarem e se

recuperarem de erros

Segundo Nielsen, bons projetos devem ter como objetivo evitar a ocorréncia

de erros. Porém, caso ocorram, a interface deve emitir avisos, diagnosticar e



40

fornecer instrugbes ao usuario de como recuperar-se do erro, com uma linguagem
simplificada, sem codigos, para que o utilizador seja capaz de refazer sua agao

facilmente, conforme Figura 14.

A agdo ndo pode ser concluida porque o arquivo esta aberto em Microsoft
/8 Office Word.

Feche o arquivo e tente novamente.

MIMNI MAMNUAL l
s Tipo: Documento de Microsoft Office Word
’ WE — Tamanho: 43,1 KB i
— = Modificado em: 10,/08/2010 01:12

ETeﬂtar novamente ; [ Cancelar l

Figura 14: Heuristica 6: Ajuda aos usuarios para reconhecerem, diagnosticarem e se
recuperarem de erros.
Fonte: http://www.ic.uff.br/~ccaetano/aulas/IHC_Aula_13_ Avaliacao_de Usabilidade.pdf.

Acesso em: 04 de junho de 2022.

1.56.1.G Heuristica 7: Reconhecimento em vez de memorizagdo

Fonte IZJ E|
Eonte l_Espa;@mento de caracteres |
Fonte; Estila da Fonte: Tamanho:
i.ﬂ.lgerian i |Normal [24 |
+Corpo Al [16 A
+Titulos Itélico |18
Aoency FB Negrito 120
Megrita Thalico I 22
|Arial v I |
Cor da Fonte; Estlo de sublinhada:
L T a—
EFsltas
[7] Tachade [l 5embra [[] versalets
[] Tachado duplo [] coptorno Todas em mallsculas
[ sobtescrita [ Releya [ oculto
[] subscrita [ paixa-releva
Visualizacio
b [
PURO
Esta & uma fonte TrueTvpe, A mesma fonke serd usada na tela e na impress&o,

OF ] ’ Cancelar ]

Figura 15: Heuristica 7: Reconhecimento em vez de memorizagao.
Fonte: http://www.ic.uff.br/~ccaetano/aulas/IHC_Aula_13_ Avaliacao_de_ Usabilidade.pdf.
Acesso em: 04 de junho de 2022.
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Refere-se a visibilidade das Ferramentas de Interacdo de um ambiente
virtual para que o aluno possa reconhecé-las, ao contrario de ser forcado a
recordar-se do caminho percorrido para chegar até elas. Por exemplo, uma agao
simples como trocar a fonte de um documento no Word, deve estar visivel ao

usuario e facilmente acessivel no sistema, conforme ilustra a Figura 15.
1.5.1.H Heuristica 8: Flexibilidade no uso

Trata-se das possibilidades oferecidas ao usuario de atingir o mesmo
objetivo de varias formas diferentes, adaptando-se e oferecendo acesso da maneira
mais compreensivel possivel. Refere-se a presenga de atalhos que possibilitam ao

usuario, realizarem as tarefas com mais rapidez.

Para exemplificar esta Heuristica, na figura 16, pode-se observar icones que
desempenham a mesma fungao do botdo acionado, assim como atalhos no teclado

que possibilizam alcangar o mesmo resultado.

oft PowerPoint - [Usabilidade Aval Heuristica]

ivo | Editar Exibr Inserr Formatar ramentas Apn
Desfazer AutoCaorrecdo / Ctrl+2
F4

Associacdes ‘ [ P Atalhos

Chri+¥%
Crl+C
Chri+Y

oes,
Sma

Chrl+T

Chri+L

£

N7
Prevencao de erros:

Figura 16: Heuristica 8: Flexibilidade no uso.
Fonte: http://www.ic.uff.br/~ccaetano/aulas/IHC _Aula_13 Avaliacao_de_Usabilidade.pdf.

Acesso em: 04 de junho de 2022.
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1.5.1.1 Heuristica 9: Design estético e minimalista

Refere-se ao design que busca minimizar a quantidade de informagao que

nao seja relevante para que nao reduza a visibilidade relativa da interface.

A Figura 17 trata-se da interface do site de locagdo de imodveis para

temporada aibnb, cujas informagdes sdo minimas e objetivas, conforme observavel

no recorte da figura a seguir.

indl S
.

ey -~

[ =,

Figura 17: Heuristica 9: Design estético e minimalista.
Fonte: http://www.ic.uff.br/~ccaetano/aulas/IHC_Aula_13_ Avaliacao_de_ Usabilidade.pdf.
Acesso em: 04 de junho de 2022.

1.5.1.J Heuristica 10: Suporte ao Usuario (ajuda)

Diz respeito ao oferecimento de ajuda ao usuario em relagdo ao manuseio
do ambiente virtual, através de documentos, mensagens, contatos telefénicos ou
via whatsapp. De acordo com Caetano (2010, p. 56), estas informagdes devem ser
“faceis de encontrar, centradas na tarefa do usuario, listar passos concretos a

serem seguidos e n&o ser muito grandes” (p. 56).

A Figura 18 representa a Tela de Ajuda do Power Point 2007, onde as

informacdes sao fornecidas através de documentos.
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= ]
) Ajuda do PowerPoint [E=gREgC ]
X G M Ee R 3

‘ 1Office g cing

Tado o PowerPaint

Figura 18: Heuristica 10: Suporte ao Usuario (ajuda)
Fonte: http://www.ic.uff.br/~ccaetano/aulas/IHC_Aula_13_Avaliacao_de_Usabilidade.pdf.

Acesso em: 04 de junho de 2022.

1.5.2 GRAVIDADE NA VIOLACAO DAS HEURISTICAS DE NIELSEN

Nielsen descreve que para cada Heuristica violada, deve-se definir a

localizag&o e a gravidade das mesmas, baseando-se nos seguintes aspectos:
1.5.2.A Localizacao

e Em um unico local na interface

e Em dois ou mais locais na interface

e Na estrutura geral da interface

e Pode ser algo que precisa ser incluido na interface
1.5.2.B Gravidade

e Frequéncia com que o problema ocorre: € um problema comum ou

raro?

e Impacto do Problema: sera facil ou dificil para os usuarios superarem

o problema?
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e Persisténcia do problema: E um problema que ocorre apenas uma vez
e que o0s usuarios conseguem superar facilmente, ou o0s usuarios

sofrerdo com o problema repetidas vezes?

1.5.2.C Escala de Gravidade na violagcado das Heuristicas de Nielsen

4. Catastrodfica: os usuarios ndo conseguirdo atingir o objetivo (para

eles, o sistema nao funciona).

e 3. Grave: deve ser consertado urgentemente, pois muito usuarios

ficarao insatisfeitos.

e 2. Simples: é desejavel que seja concertado, mas ndo tem alta
prioridade, pois alguns usuarios ficardo insatisfeitos em situagoes

especificas.

1. Problema cosmeético: sem necessidade de solugcdo imediata.

0. Sem importancia: sem prejuizo ao funcionamento do sistema.

Tabela 1: Grau de severidade de problemas de Usabilidade®

Grau
Ede severidade |Tipo Descricao
0 Sem importdncia | Nao afeta a operacdo da interface
1 Cosmetico MNao ha necessidade imediata de solugdo
| 2 Simples Problema de baixa prioridade (pode ser reparado)
3 Grave Froblema de alta prioridade (deve ser reparado)
4 Catastrofico Muito grave, deve ser reparado de qualquer forma.

Fonte: DIMAP/UFRN.

1.5.3 RELATORIO CONSOLIDADO

Apos feita a Avaliagao, seguindo os parametros citados, deve-se redigir um

relatério consolidado, contento as seguintes informacoes:

5 Departamento de Informatica e Matematica Aplicada da Universidade Federal do Rio Grande do Norte
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Partes da interface que foram avaliadas
Problemas potenciais identificados

Designs alternativos que eliminem ou reduzam esses

problemas

Apreciacao geral sobre a qualidade de uso do sistema o quao

bem o sistema parece apoiar as tarefas dos usuarios

( Nielsen, 1994, p. 134)

Fundamentado teoricamente nas concepg¢des supracitadas, o procedimento
metodolégico (resumido no quadro abaixo), para a realizagdo da Avaliagao
Heuristica do AVA em estudo seguiu a seguinte sistematica: primeiramente a
autora desta pesquisa examinou a plataforma Hyper English, a fim de selecionar
prints da tela de apresentacdo do AVA, assim como aquelas destinadas a
realizacao das atividades referentes a cada unidades. Posteriormente, foi feita a
andlise destas imagens com o objetivo de identificar se houve violagbes das
Heuristicas de Nielsen. Em seguida, foi apresentada uma tabela, indicando local,
justificativa e gravidade das informagdes detectadas através da inspecao dos prints.
Constatadas violagdes graves, foram redigidos recomendagdes de solugao,
considerando a relevancia e gravidade de tais viola¢des. Finalmente, foi gerado um

relatério a fim de sintetizar os resultados encontrados através da Analise Heuristica.

Tabela 2: Avaliacao Heuristica

ATIVIDADE TAREFA

e Selecdo (‘prints”) das partes da interface que devem ser

- avaliadas.
Preparacao

e Inspecado dos “prints” das interfaces coletados para verificar se
Coleta de Dados houve violagbes das Heuristicas

e Listagem dos problemas encontrados pela inspec¢ao, indicando
local, gravidade, justificativa e recomendacgdes de solugdes.

Interpretacéo
e Revisdo dos problemas encontrados, julgando sua relevancia,
Consolidagao dos gravidade, justificativa e recomendagbes de solugao.
resultados e Geragdo de um relatério consolidado.
Relato dos
resultados

Fonte: Adaptado de Raposo (2018, p. 23)
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2 DESCRIGAO DA PLATAFORMA HYPER ENGLISH

As informacgdes acerca do funcionamento da plataforma s&o disponibilizadas
através dos inumeros videos publicados no canal do youtube do AVA Hyper
English, exibido na Figura 19. Neste canal, a equipe técnica informa aos alunos
detalhes metodolégicos e funcionais do curso disponivel na plataforma, assim como
fornece dados acerca da cultura americana, datas comemorativas e curiosidades

sobre a Lingua Inglesa.

= E3Youlube ™ canal hyper english m a4 Bow g
(A Inicio .

xplorar a . g
@ = Inglés online
51 Inscrighes .

Ingles de verdade

B Biblioteca
O Histarico
©

INSCRIGOES

@ HyperEnglish

COMECE PORAQUI B REPRODUZIR TODOS

Assistir mais tarde ;
Hyper English iNscrito
92 mil ri =
{4 Videos marcados co HEL i
@ Procurar canais Se vocé € novo no curso ou ainda ndo conhece anossa plataforma, comece por aqui. 30

INiCI0 ViDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE
MAIS DO YOUTUBE e e ‘ é e ()
(= - ] »
@ YouTibePreritin . § GRAMMAR &/ & s A N
EU COMEC0? LABS" 4 \ FREQUENTES
[ff  Filmes - | VOCE CONHECE.
o 1:52 8 101 OPLANODEESTUDOS? 0:52 B H 1:57 [N
lyper English

2 g HYPER ENGLISH E BOM? NO HYPER EU APRENDO EM QUANTO TEMPO EU INGLES ONLINE NA NO HYPER ENGLISH EU COMO FUNCIONA A

P N GRAMATICA DO ZERO? TERMINO O CURSO? PRATICA! POSSO FALAR COM UM... COBRANGA DO HYPER?
o) 0 viva

Figura 19: canal Hyper English
Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCcKEJKRCOhSPf-FBuYFeFYA. Acesso em: 8 de
agosto de 2021.

2.1 AMETODOLOGIA DE ENSINO HYPER ENGLISH

Ha uma dicotomia entre os termos Método e Abordagem. Para Almeida Filho
(1997, 2007) a conceituagcdo de Abordagem engloba as concepgdes de Método. O
termo Abordagem refere-se aos pressupostos tedricos e ao processo de ensino
aprendizagem da lingua; ou seja, ao conjunto de conceitos sobre aspectos
relevantes no processo de ensino-aprendizagem de uma lingua. Metodologia, por
sua vez, refere-se ao conjunto de ideias que justificam determinada maneira de
ensinar. Isto é, trata-se de um método que refere-se as normas de aplicagao dos
pressupostos. Nesse sentido, a Abordagem direciona-se ao método e demais
dimensdes do processo de ensino-aprendizagem de uma Lingua Estrangeira, tais
como planejamento, sele¢cdo de materiais e controle do processo de aprendizagem,

que pode ser exemplificado pelas avaliagbes. Para Edward Anthony (1963, p.63), a
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organizagcao do processo obedece uma hierarquia, iniciando-se por uma técnica,
que leva a um método e finaliza numa abordagem: “a técnica leva a cabo um

método que é consistente a uma abordagem”.

O termo Método, segundo Ferreira (2000), vem do grego e seu significado é
caminho, indicando “um caminho necessario para a obtengado de um fim” (Ferreira,
2000, p. 53) e deve estar de acordo com a abordagem. Richards e Rodgers (1986),
ampliam a conceituagédo acerca de Método, definindo-o como uma soma de uma
abordagem, do desenho e dos procedimentos. De acordo com os autores, 0
primeiro elemento (Approach) refere-se as concepgdes docentes a respeito das
teorias das Ciencias Linguisticas e daquelas advindas da Psicologia. O segundo
elemento (design) , diz respeito aos objetos e programas de ensino, ao papel do
professor e do aluno, aos recursos didaticos e tipos de atividades. O ultimo
elemento (procedures), refere-se as técnicas que viabilizam o desempenho do

estudante.

De acordo com o video Qual é a metodologia do curso?, disponivel no canal

do youtube através do link https://youtu.be/UN_NW7xzapg, a abordagem

empregada na plataforma estudada é a Sécio-Interacionista, que é aquela que
Vigotski define como o desenvolvimento do conhecimento “socialmente construido”.
Quast (2022), baseada nas concepgdes de Vygotsky, salienta que o
desenvolvimento do conhecimento humano nao depende apenas do sistema

bioldgico, ele vai sendo expandido através do convivio social. Para o autor,

O cérebro é um sistema aberto, com alta plasticidade, e sua
estrutura e funcionamento foram sendo moldados ao longo da
histéria humana (a filogénese) e também sdo moldados a
partir da histéria individual (a ontogénese). As formas culturais
atuam sobre o desenvolvimento de nossas funcoes
psicologicas; elas nao simplesmente amadurecem. Toda
funcao psicoldgica superior é uma relagéo social internalizada.
Dai a importancia das interagcbes sociais, da linguagem (dos

processos discursivos) (Quast, 2004, p.2).

A autora, com base nas concepg¢des de Vygotsky, salienta que “a interagcéo
social deve acontecer dentro da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Essa

zona € o nivel que comega com o real estagio de desenvolvimento da crianga até o



48

seu grau potencial de desenvolvimento.” De acordo com o video supracitado, o
objetivo da plataforma € fazer com que o aluno construa o conhecimento néo
somente das fungbes gramaticais da lingua, mas que também desenvolva
habilidades como ouvir, falar, ler e escrever; porém, por meio da interagao social,

mesmo num ambiente de aprendizagem a distancia.

A Figura 20 refere-se a uma atividade disponivel na plataforma, onde o aluno
interage com o AVA escutando, gravando e verificando se a pronuncia ficou

correta.

Speaking: Meeting people

Ouca as frases abaixo e depois grave sua voz falando cada uma delas.

P
07(2/7(5/7‘\[_‘/7(5/7(2/

° ° Gravando.

Figura 20: Atividade Sdécio Interacionista — Escutar e falar (Listening and Speaking)
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 25 de agosto de 2021.

Figura 21 : Atividade Sdcio-Interacionista — Aula de conversacao
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 25 de agosto de 2021.
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Ja a Figura 21, exibe 0 momento da aula de conversagao, onde alunos e
professor constroem o conhecimento através da interacdo social. Por ultimo, a
Figura 22, apresenta a possibilidade de troca de informacgdes através do Chat, onde

o professor intermedia o conhecimento na relagao professor e aluno.

h)

Nossa equipe esia disponivel para te
ajudar com gualquer divida!

Figura 22 : Atividade Sécio-Interacionista - Chat
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 25 de agosto de 2021.

2.2 DICAS DA PLATAFORMA HYPER ENGLISH PARA O ESTUDO ONLINE

Segundo o video do canal Hyper English, intitulado de Como criar o habito
de estudar  online?, disponivel através do acesso ao link

https://youtu.be/CdXCKfh9U70, a plataforma oferece ao aluno um curso de

qualidade, que pode ser realizado ao seu ritmo, na hora e no local adequados a sua
realidade. Porém, para que o aprendente seja bem sucedido na aquisigao do
conhecimento da Lingua Inglesa, precisa ser disciplinado e altamente motivado.
Para isso, o AVA sugere algumas dicas de habitos que precisam ser desenvolvidos

para que o estudo online culmine com éxito, tais como:

¢ Planejamento: alunos online de sucesso criam planos de estudos e o

seguem rigorosamente. A plataforma Hyper English oferece uma
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ferramenta para criar o Plano de Estudos, onde o aluno faz a sua
programagao de acordo com suas atividades diarias. Assim, o
aprendente devera estudar nos mesmos dias e horas que escolheu,

assiduamente.

Fazer uma lista de tarefas diarias para os dias de estudo online: a
plataforma exemplifica este habito como a criagdo de uma lista onde
conste tarefas previamente definidas para cada dia da semana. Por
exemplo, na segunda-feira, o aluno devera ler uma noticia redigida na
Lingua Inglesa. Na terga, escrever uma redag&do. Na quarta, participar
de uma aula de conversacido e assim, sucessivamente. Estas
estratégias proporcionam o cumprimento ndo somente das metas
diarias, mas também define parametros para a realizagdo do curso

inteiro.

Evitar distragdes: durante o curso, o AVA aconselha a desligar o
celular e ndo deixar a rede social disponivel para visualizagéo. Ter um
espaco de trabalho sem muitas distragcdes também é um requisito

importante para ndo ocasionar desvio de concentragao.

Equipamento: segundo informag¢des contidas no video do referido
AVA, é imprescindivel que o aluno verifigue sempre se o equipamento
e conexdes estao funcionando corretamente, pois problemas técnicos
sao frustrantes e podem interferir na experiéncia de aprendizagem
online. Para que isso nao ocorra, é aconselhavel checar se o
computador esta funcionando adequadamente, se a internet esta
conectada e se os fones de ouvido e microfones estdo ativos. Caso o
aprendente necessite de algum suporte técnico, podera entrar em
contato com a equipe da plataforma Hyper English para solicitar

auxilio.

Conhecer a plataforma Hyper English e seus recursos: segundo a
plataforma Hyper English, € aconselhavel que o aluno navegue e
explore o ambiente virtual a fim de identificar todos os recursos e
fungdes disponiveis; proporcionando assim, uma experiéncia cada vez

mais completa. Os recursos disponiveis aos alunos sio:
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» Conteudo para o estudo autdnomo.

* Aulas de conversagao que poderao ser marcadas em diversos

horarios.
« Tirar duvidas com o professor online ou por mensagens.

» Hyper Missions: desafios langados ao aluno, que tém como
objetivo a correlagédo do inglés lecionado pelo AVA com a vida

real.
2.3 INICIANDO OS ESTUDOS PELA PLATAFORMA HYPER ENGLISH

Conforme informagdes disponiveis no video do canal Hyper English,
intitulado de Aula Inaugural — Hyper English, acessivel através do link

https://youtu.be/UknBDylUujs, ao realizar a inscricdo na plataforma, € liberado ao

aluno um periodo experimenal de dez dias. Apds a efetivagcdo da matricula, é
necessario a realizagao de um Teste de Nivelamento para que o aprendente saiba
em que nivel iniciara seu curso. Porém, nao € vedado a ele iniciar pelo nivel relativo
a iniciantes, fica a seu critério. Posteriormente, € preciso elaborar um Plano de
Estudos, onde a selecdo de dias, horarios e objetivos sao primordiais para a
personalizagdo do curso de forma a atender, da melhor maneira possivel, as
necessidades do estudante. Logo em seguida, o menu Modulos devera ser
acessado, para a selecao do nivel , da unidade e da licdo que sera estudada. Além
das atividades, o AVA disponibiliza aulas de conversagao, navegacgao pelo Feed de
Néticias, envio de redagdes e interagédo com os professores ou com o coordenador
do curso através de chats disponiveis na plataforma. Sintetizando, o passo-a-
passo para a navegacao no AVA segue as etapas representadas no grafico a

sequir.

Figura 23: Iniciando os estudos pela plataforma
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=CdXCKfh9U70. Acesso em: 8 de agosto de 2021.
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O Teste de Nivelamento é composto por questdes de multipla escolha. Ao
final da sua realizagdo, a plataforma imediatamente indica ao estudante o nivel por

onde ele iniciara seu estudo.

cobwir qual d osow nivel de ingtés e gual nivel do FAZER TESTE AGORA

Teste seu inglés ==

Figura 24: Teste de Nivelamento
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 25 de agosto de 2021.

O Plano de Estudos é uma ferramenta disponibilizada pela plataforma, cujo
objetivo é auxiliar o aluno a organizar-se em relagdo aos estudos. O aprendente
devera inserir seu objetivo, o nivel que esta estudando, o nivel que deseja atingir e
os dias da semana nos quais tem disponibilidade para estudar. A partir dos dados
inseridos, o sistema dara um feedback com o calculo do tempo em que o aluno
conseguira atingir sua meta. Caso ocorra alguma mudanga na rotina do estudante,
o plano de estudos podera ser alterado a qualquer momento. Tais etapas estido

demonstradas na sequéncia de imagens da figura 25.



Plano de estudos

(uia de estudos baseadn nos seus objetivos e na sua rotina.

@ Meu nivel de inglés atual é Basic

Vou completar o nivel Basic em 23 de margo de 2023

Estou estudando 15 minutos por dia nas segundas, tercas, quartas,
quintas, sextas, sabatos e domingos

RECALCULAR PLANO

Em qual nivel vocé pretende chegar? Conta pra

gente.
I Starter

Ta comegando mesmo. Tenho pouco ou nenhum
conhecimento,

@ Basic

Tive pouco contato, mas me apresento e descrevo meus:
amigos dreltinho

Intermediate

Consigo me comunicar em inglés, mas ainda nao sinto
firmeza

=}

[=]

Advanced (Nivetatuay
Sei bastante, mas tenho certeza que posso melhorar mey
vocabulario

S a2
Qual seu principal objetivo pra aprender ou
melhorar seu inglés?
Para evolui profissionalmente »
Poder viajar com mais tranquilidade »

Pra poder curtir minhas séries e msicas »

Dar aquele help na escola »

Quais habilidades em inglés vocé precisa
desenvolver?

Ler: e-mails, comunicados, textos académicos e outros textos
Participar de videoconferéncias, reunides e etc

Realizar treinamento, apresentacéo e efc

Escrever: e-mails, comunicados, textos académicos e outros
textos

Conversar sobre assuntos do dia a dia

Comunicar em viagens

E o seu inglés hoje, como esta?
Marque seu nivel. Se nao souber, faca o teste de

nivelamento.

@

(B8]

Starter
T6 comecando mesmo. Tenho pouco ou nenhum »
conhecimento

Basic

Tive pouco contato, mas me apresento e descrevo meus »
amigos direitinho,

Intermediate

Consigo me comunicar em inglés, mas ainda nao sinto »
firmeza.

Advanced

Sei bastante, mas tenho certeza que posso melhorar meu »
vocabulario.

o .

A= Thar A

Agora marque seus interesses

Filmes e séries

]
) Misica

13

Esportes
2 Midias Sociais

@ Revistas/Jornais/Leitura

@ Business

Organizacao € fundamental para conseguir colocar o inglés
na sua rotina. Vamos te ajudar a montar um plano de estudos
de acordo com a sua disponibilidade.

Quais dias da semana vocé pretende estudar?

CRCRSEORCR SR

E quanto tempo? Nao economiza, hein.
Recomendamos pelo menos 30 minutos por dia
SRUN
minutos

Com essa dedicagao, vocé terminara seu curso em.

CALCULAR
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QOOOOOO® runvdeestudos P09 9@

E quanto tempo? Nao economiza, hein.

M ™ Seu nivel de inglés atual & Advanced
Recomendamos pelo menos 30 minutos por dia ? ek .
Para ev
0 20 o
’ i t
minutos 20 minutos de estudo por dia nas segundas, tergas,
quartas, quintas, sextas, sabados e domingos
bomssa dedcasan, vocstrminrssoueusoem.  CALCULAR
—
6 n 18 %
meses e meses e D P Seu nivel de inglés atual é Advanced il spido?
GERAR PLANO DEESTUDO
m perfil o aluno

Figura 25: Plano de Estudos
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 03 de setembro de 2021.

2.4 TRES FUNCIONALIDADES DA NA PLATAFORMA HYPER ENGLISH

Segundo o video intitulado Funcionalidades que vocé s6 encontra no Hyper ,

disponivel do canal do curso Hyper English através do link https://youtu.be/BWM-

cmOgLDk, o ensino online ainda provoca no aprendente a errbnea sensagao de
estar estudando sozinho. Para sanar essa questdo, o AVA em estudo manteve o
foco justamente em desmistificar esse sentimento. Desde a pagina inicial, a
plataforma dispde de estratégias que tém o objetivo de despertar no aluno a
sensacao de acolhimento, mediada pelas palavras empregadas na comunicagao,
as quais objetivam uma aproximacéo entre plataforma e aprendente, o que pode

ser detectado nos prints de tela a seguir.

Do seu lado

Online sempre, sozinho nunca.
Nossos professores estio prontos para te
ajudar a chegar 4.

Pintou uma divida? E s6 perguntar gue eles
respondem. Pode ficar tranguilo.

Figura 26: Acolhimento-1
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=CdXCKfh9U70. Acesso em: 8 de agosto de 2021.
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Simples e transparente

Para irmos juntos, a gente precisa confiar um
no outro. Por isso, figue tranguilo: no Hyper
vocé entra e sai quando quiser, nao tem
fidelidade, burocracia, nem letras miudas.
Estarmos agui para te ajudar a realizar seus
sonhos.

Figura 27: Acolhimento-2
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=CdXCKfh9U70. Acesso em: 8 de agosto de 2021.

Além disso, o AVA disponibiliza trés ferramentas fundamentais para que o
aluno possa interagir com o professor a qualquer momento, de qualquer lugar, tais
como o Chat, Plano de Estudos personalizado e Feedback personalizado das

redacgoes.

e Chat: oferece suporte técnico e académico em tempo real para
questdes basicas como aprender a conectar o microfone, tirar duvidas
sobre questbes relacionadas a estrutura da Lingua Ingelsa, etc. O
professor permanece disponivel nesta ferramenta das oito da manha

as nove da noite.

e Plano de Estudos Personalizado: a plataforma auxilia o aluno a
planejar seus estudos de acordo com a sua rotina e com base em
seus objetivos, dando a possibilidade de alterar tal plano, caso haja

alguma ocorréncia em suas atividades diarias.

e Feedback personalizado das redagdes: os professores atentam-se
para a evolugdo do aprendente, por esse motivo, dio dicas

personalizadas a cada texto redigido.
2.5 ELEMENTOS DA PLATAFORMA HYPER ENGLISH.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem Hyper English, conforme indicado na
figura 27, possui cinco elementos que compdem a tela inicial da plataforma,
inseridos na barra principal da interface: Modulos, Hyper Feed, Conversagao, Labs,

Plano de Estudos, os quais serao descritos a seguir:
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hqper Modulos = Hyper Feed Conversagao Labs = Plano de Estudos

english

Figura 28: itens da barra principal
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 25 de agosto de 2021

2.5.1 MODULOS

O curso disponivel na plataforma Hyper English é dividido em quatro
modulos: Starter, Basic, Intermidiate e Advanced. Estes mddulos sdo compostos
por licdes, que se subdividem em unidades, onde encontram-se disponibilizadas ao
aluno, as atividades a serem elaboradas, bem como as Compositions (redacgdes) e
os testes. As habilidades desenvolvidas pelos alunos ao final de cada nivel, estdo
previamente indicadas pela plataforma, assim como aquelas a serem alcancadas.
Todos os modulos possuem um video tutorial, fornecendo informagdes acerca do

nivel estudado, conforme imagem 29.

Video tutorial: Introduction

Bem-vindo/a ag Starter 2! Assista a este video para se familiarizar com o contetdo deste

modulo.

Figura 29: Video Tutorial
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 25 de agosto de 2021.

2.5.1.A Starter

O Starter € um curso para estudantes que tiveram poquissimo ou nenhum
contato com a Lingua Inglesa. Por tratar-se de um modulo exclusivo para iniciantes,

contém orientagbes na Lingua Portuguesa. Ao final deste modulo, o aprendente
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sera capaz de: apresentar-se e apresentar outras pessoas; fazer e responder
perguntas acerca de informagdes pessoais, tais como: local de moradia, ocupagao
e habitos e usar estruturas e frases simples para descrever pessoas. As
informacdes sobre este nivel, encontram-se disponiveis na plataforma Hyper

English, conforme exibido no print de tela a seguir:

Apn término deste mddule, vocd estard apiola) a:

L]
A longo deste moduls, vacg:

& apern

Fara informagaes detalfodas sobre o curso & wma lista completa do cometdo do madulo, faga e
downlazd da POF.

Figura 30: Starter
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de outubro de 2021.

2.5.1.B Basic

Basic € um curso destinado a estudantes que tiveram pouco contato com a
Lingua Inglesa e precisam rever algumas das estruturas basicas do idioma, antes
que possam enfrentar desafios maiores. E um curso apresentado na Lingua
Inglesa, cujo suporte é oferecido na Lingua Portuguesa. Ao final deste modulo, o
aluno estara apto a comunicar-se em situacbes muito simples e rotineiras que

requeiram uma troca de informacgdes igualmente simples e direta acerca de tépicos
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e atividades familiares, tais como: conhecer pessoas, soletrar, fornecer informacgdes
sobre posses, ocupacao e rotina; usar estruturas e frases simples para dar opinides
sobre assuntos familiares, comida, roupas, programas de TV e estilos de vida. A
Figura 31, extraida da plataforma Hyper English, detalha as informacbes acerca

deste curso.

. 40 haras

Ao término deste madule, vecd estard aptolal a:

Ap longo deste module, vooé:

¥

P armacies d fule, faga e
download do POF.

Figura 31: Modulo Basic
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de outubro de 2021.

2.5.1.C Intermediate

O Intermidiate € um curso voltado ao estudante que concluiu o curso basico
e deseja utilizar o idioma em novas situagdes, contextos e realidade. Durante o
primeiro nivel do Intermidiate, o aluno estuda estrutura e vocabularios importantes,
relacionados, inclusive, ao mercado de trabalho. Posteriormente, o aluno € exposto
a diversos contextos que fazem parte de acontecimentos rotineiros como cardapios
disponiveis em restaurantes, panfletos, paginas da internet e artigos de revista, e
ainda da acesso a, aproximadamente, quatrocentos novos itens, vocabularios e
expressdes idiomaticas. E um curso ministrado na Lingua Inglesa, cujo suporte

também é oferecido na Lingua Portuguesa. Tem a duragao de quarenta horas, nas
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quais o aluno podera estudar no seu proéprio ritmo, uma vez que a plataforma fica

acessivel vinte e quatro horas por dia.

Na figura 32, o print de tela apresenta dados acerca da construgdo do

conhecimento destinado a este nivel.

About Intermediate 1 0
Termmo estimads de et

dn. &0 horas

An término deste mdduls, vecd estard apio(a) a:

&0 longo deste madule, vocd:

& ar

2 infarmagoes delal completa do comedda do madulo, lagae
download do POF.

Figura 32: Modulo Intermediate 1
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de outubro de 2021.

2.5.1.D Advanced

Advanced One é um curso voltado a aprendentes que ja estudaram as
estruturas mais importantes da lingua, sado bastante fluentes no idioma, porém
sentem que compreendem melhor do que produzem. Além disso, a despeito do
vasto vocabulario que ja dominam, sdo alunos que as vezes sentem-se inseguros
em relacdo ao seu uso e grau de formalidade. Advanced 1 é um curso totalmente
ministrado na Lingua Inglesa. Ao término deste mddulo, o aluno sera capaz de
entender falas prolongadas e palestras, além de acompanhar linhas de
argumentagdo ainda que complexas, desde que o tépico seja razoavelmente
familiar, assim como a maior parte dos programas de televisao sobre atualidades e

filmes em dialeto padrdo; participar ativamente de discussdes em contextos
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familiares, tais como idolos esportivos, finangas pessoais, casamento, musica,
esteredtipos e animais de estimacéao, explicando e sustentando o ponto de vista. A

Figura 33 expde o print da tela de onde as informagdes acerca do referido nivel

foram extraidas.

An término deste madule, vecs estard aptola) a:

Anlongo deste modubs, vacé:

download da POF.

Figura 33: Modulo Advanced 1
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de outubro de 2021.

2.5.2 HYPER FEED

E um fluxo de contetido atualizado semanalmente para que o aprendente
possa treinar a Lingua Inglesa, com temas sobre noticias, musicas, séries e

entretenimento, os quais poderao ser aplicados durante as aulas de Conversacao.
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Hyper Feed

Mais Recentes ~

BASIC
HYPER FEED TIPS #47 - Clothes Family

=] =)

Figura 34: Hyper Feed
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de outubro de 2021.

2.5.3 CONVERSACAO

A aula de conversacao € um momento de aplicagdo do conteudo assimilado
nas atividades para praticar a produgéo oral. Ocorre em grupos de alunos nivelados
(a fim de garantir que estejam todos no mesmo nivel de conversagdo) e é
conduzida por um professor certificado pelo Hyper com a duragao de trinta minutos,
sem custo adicional para o aprendente. Elas podem ser acessadas de segunda a
sabado de sete da manha até meia noite. Para agendar € necessario que o aluno
esteja logado, em seguida, seguir as seguintes etapas: acessar o menu
Conversacgao, selecionar o nivel, o dia e horario no calendario exibido e clicar em
Book this class. O horario ficara marcado de vermelho para que o aluno possa
aciona-lo em Join Class para participar da aula. E disponibilizado ao aluno até
vinte e quatro aulas de conversagado por més. A Figura 35 refere-se a tela da

plataforma, onde o agendamento das aulas é realizado.
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Aulas insugurais
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sssss - Suri St
...... bt 20300 1
o st St
11111 h 2t 5

Figura 35: Aulas de Conversagao
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 23 de agosto de 2021.

2.5.4 LABS

E o laboratério da plataforma Hyper English, onde é possivel encontrar
informagdes sobre gramatica que auxiliardo no estudo da estrutura da Lingua
Inglesa. E dividido por secdes: substantivos, adjetivos, verbos, advérbios, entre
outras classes gramaticais que estruturam o idioma. Para acessa-lo € indispensavel
que o aluno esteja logado na plataforma. Posteriormente ele devera clicar no botao
Labs e selecionar Gramatica. Para realizar a busca, o aprendente podera contar

com o auxilio da barra de pesquisa, ou selecionar o item desejado na lista.
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Figura 36: Grammar Lab
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

2.5.5 ATIVIDADES DE CONSOLIDACAO DO IDIOMA

Além das atividades disponiveis em cada unidade de cada licdo, a
plataforma Hyper English também viabiliza exercicios para praticar o idioma, a fim
de que o aluno aproprie-se dele, tais como as Hyper Missions, as Compositions e

os Tests, 0os quais serao descritos a seguir:
2.5.5.A My Hyper Missions

Sao sugestbes ou atividades que o time académico da Hyper English
desenvolveu para auxiliar no estudo da Lingua Inglesa fora da plataforma. Sao
dicas de séries especificas, voltadas para o nivel estudado pelo aluno, podcasts
que podem ser escutados pelo aprendente no retorno do trabalho ou exercicios
adequados a rotina do aluno, como por exemplo, mudar o idioma do celular para
Inglés. A dindmica é a seguinte: conforme o aluno vai realizando as atividades, as

missdes vao sendo liberadas. Para visualizar as missdes ja disponiveis é essencial
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que o aluno esteja logado. No canto superior direito do nome do aluno, o botdao My

Hyper Missions estara disponivel para acesso, conforme constata a imagem 37.

hyper s +  wpsress  comersacao  avs m RnataMaraues Roberto =

My Hyper Missions

Plano de Estudos
Hyper Missions

Desafios diarios para vocé treinar no seu dia a dia Teste de nivelamento

Meus certificados

Pagamentos

Ta meio vazio aqui...
as atividades do curso para desblog

para desbloquear novos Hyper Missions!

Sair

Figura 37: Hyper Missions
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

2.5.5.B Compositions

De acordo com o video do canal da plataforma Hyper English, intitulado No
Hyper English tem redag¢do?, uma das melhores maneiras de treinar a escrita é
através da redagao. Em todos os mddulos, o aluno devera escrever uma redagao
(Composition). Para acessa-la, € necessario seguir 0s seguintes passos,
explicitados na imagem 38: clicar no nivel estudado e acionar Ad Composition, sera
exibido um exemplo de redacéo. Para escrever basta acionar New Composition. E
muito importante atentar-se ao numero de palavras que o enunciado estiver
solicitando. Apos redigir, o aprendente devera clicar em Submit para enviar ou Save
Draft para salvar o rascunho. Posteriormente, aguardar a corregao que pode durar
até sete dias uteis. Se a redacao ja foi enviada e o aluno deseja verificar a
corregao, basta acessar o botdo Ver Avaliagdo, no campo Composition. Ele ainda
podera contar com a ajuda de um professor para tirar eventuais duvidas
relacionadas a corregdo, acessando-o através da ferramenta Chat, disponivel na
plataforma.
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hyper v - wpecrses  comorssgao Labs ~ m Renata Marques Roberto =

’ Continuar o Starter 1

Unit 1— Lesson 1—"Meeting fople"

CONTINUAR A LESSON

@ Starter 1 - come ©®

° Unit 5 Q Test o

Progress e

0% NIA

hyper e «  wperress  conrsasio Lbs ~ m RenataMarques Raberto =

Task:
Write about yourself and your family for a social network site.
Write around 50 words.

Please use the sentences below to help you.

My name is I'm from__ (country). I'm a/an (job) and I'm (age). My tetephone is. myemail___is___ andmyaddressis
My family is (not) big— 1 have got____ (number) stster(s)/brather(s). My father is a/an___ (job) and my mother is a/an tjob).
To submit your composition click on Add Tarefa below.

My Submissions

No compositions yet!

ADD COMPOSITION @

Figura 38: Composition
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

2.5.5.C Tests

Ao final de cada Mdédulo, apds a efetivacdo de todas as licdes de cada
unidade, o aprendente devera realizar um teste elaborado pela plataforma, a fim de
consolidar o conteudo trabalhado. Os testes sao de multipla escolha, envolvendo
questdes que englobam vocabulario, gramatica, audio e escrita. O feedback com a
nota & automatico. Ao aprendente, € disponibilizada uma nova tentativa, caso nao
tenha atingido uma boa nota. Ao finalizar o teste, a plataforma emite avisos,
alertando ao usuario a possibilidade de erro, para que tal procedimento nao interfira

na nota do teste.
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[ ] o O O @ [ ] (@] ©

Starter 1 Test 2D Starter 1Test  ovsn e Starter 1 Test ==

Part 1: Vocabulary Part 2: Grammar

Eacolioie oosaaid méitor debciave cade faue Escolha a methor opean para cada uma das questoes abaix.

Part 3: Listening

Starter 1 Test ==
o) @) 0 ©

Part 4: Reading

Deseja mesmo enviar essa tentativa?

CANCELAR ENVIAR

Starter 1 Test

Score: 83/100

Part 1: Vocabulary

Escalha a apgao que melhor descreve cada figura,

Figura 39: Test-1
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

2.6 CERTIFICAGAO DO CURSO OFERECIDO PELA PLATAFORMA HYPER
ENGLISH

O curso de Inglés disponivel na plataforma Hyper English, classificado como
curso livre é legalizado através do decreto presidencial numero 5154, que
regulamenta o § 2° do art. 36 e os arts. 39 a 41 da Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro
de 1996, estabelecendo as diretrizes e bases da educacdo nacional, e dando
outras providéncias. De acordo com o video, cujo nome € No Hyper eu recebo
certificado de conclusdo?, nenhum curso livre, de nenhuma escola de Inglés é
regulamentado pela MEC (Ministério da Educacgéo e Cultura); porém tem validade
em todo territério nacional. Se o objetivo do aluno for ter um certificado de validade
internacional, apds a conclusao do curso podera ser feito um teste de proficiéncia
da Lingua Inglesa. Os pré-requisitos para ter o certificado disponivel € passar nas
redacdes e na prova de conclusdo do nivel . Cada nivel concluido é certificado.
Dentro do curso, o status aprovado significa que o aluno recebeu a nota minima de

sessenta por cento . Ainda nao aprovado significa que o aluno ainda nao recebeu a
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nota minima, baseado na Ultima tentativa. Nao, quer dizer que n&o houve
tentativas. Ao final de cada moédulo o aluno ainda recebe o certificado de conclusao

do modulo, que fica disponivel na plataforma.

ATIVIDADES
REDACOES ¥ PROVA.

/ CERTIFICADO

YOUR NAME HERE

Figura 39a: Test-2
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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3 ANALISE DO AVA HYPER ENGLISH

Retomando o exposto na Fundamentagao Tedrica, onde uma das definicdes

de AVA é descrita por Oliveira (2007) como

ambientes de gestdo e construgao integradas de informacao,
comunicagdo e aprendizagem online, que permitem integrar
multiplas  midias, linguagens e recursos, apresentar
informacées de maneira organizada, desenvolver interagdes
entre pessoas e objetos de conhecimento, elaborar e
socializar produgdes tendo em vista atingir determinados

objetivos

e empregando tal definicdo na plataforma Hyper English, constatou-se que tais
definicbes aplicam-se nesta plataforma, caracterizando-a efetivamente como um
Ambiente Virtual de Aprendizagem, conforme sera detalhadamente analisado
nesse capitulo seguinte. Ha a construgao integrada de informagéo, comunicacéo e,
principalmente de aprendizado online entre professor e aluno, o qual é
compartilhado através de recursos multimidiaticos como figuras, videos, além das
linguagens dos textos que s&o disponibilizados na plataforma. Além disso, o
ambiente virtual Hyper English ainda desenvolve a interagéo entre professor, aluno
e objeto de conhecimento o qual é avaliado através das atividades e testes com o
objetivo de ponderar o aprendizado resultante de tal interagao a fim de verificar,

com tal pratica, se o objetivo do aprendizado foi alcangado.

Repetindo Filatro e Bileski (2017), que salientam a diferengca entre um
Ambiente Virtual de Aprendizagem e outras tecnologias educativas, apontando que
o AVA trabalha determinadas fungbes de maneira ampla, e ndo de forma isolada
como as tecnologias, pode-se dizer que a plataforma Hyper English enquadra-se,
também, no que diz respeito a trabalhar determinadas fun¢des de maneira ampla,
pois os objetos de aprendizagem difundidos na plataforma s&o apresentados e
explorados de forma vasta, através da explanacado dos conteudos tedricos através
de exibicao de videos tutoriais, textos explicativos, atividades de pratica e fixacao

dos conteudos, etc.

Por fim, com base nas concepgdes de Sebastido (2015), que define AVA

como um local virtual onde sao disponibilizadas “ferramentas digitais que permitem
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acessar determinado curso, médulo de estudo ou disciplina, promovendo assim a
interatividade”, a plataforma Hyper English dispde-se de inumeras ferramentas, as
quais serdo detalhadamente analisadas e pontuadas no préximo capitulo,

objetivando avaliar o nivel de interatividade presente neste AVA.

Baseado nos tedricos supracitados, conclui-se que a plataforma Hyper
English enquadra-se nas definicbes de Ambiente Virtual de Aprendizagem
difundidas.

Retomando as concepgdes de Oliveira (2007) pontuadas na Fundamentagéao
Tedrica, algumas caracteristicas que a interface de um AVA deve apresentar para
que seja eficiente em sua fungédo de ensinar é a Usabilidade. Com o propdsito de
examinar as telas do AVA Hyper English a fim de verificar tal elemento, esta
pesquisa tomou como base as Heuristicas de Nielsen, as quais serao
cuidadosamente examinadas, objetivando confirmar se a plataforma Hyper English

€ um Ambiente Virtual de Aprendizagem usavel ou n&o.

O teste profissional de Usabilidade € realizado com a presenca de mais de
um usuario - ao menos trés avaliadores - exigindo uma equipe maior para a
efetivagdo do mesmo. Como o propodsito deste trabalho n&o é atingir o nivel
profissional, e sim realizar uma sondagem académica sobre a Usabilidade na
plataforma de ensino da Lingua Inglesa Hyper English, esta pesquisadora realizara
um Diagnostico por Observagao, onde através da navegacgao pelo AVA, verificara a
obediéncia ou violacdo as dez Heuristicas de Nielsen no ambiente virtual em

estudo.
3.1 ANALISE DAS HEURISTICAS DE NIELSEN NO AVA HYPER ENGLISH
3.1.1 HEURISTICA 1: VISIBILIDADE DO STATUS

Segundo as concepgdes de Nielsen, a Visibilidade do Status de um AVA é
importante para que ele ndo se perca na navegac¢ao do mesmo. Este deve orientar
0 usuario sobre sua localizacao atual, bem como o local anterior e posterior de
onde ele veio e para onde deve prosseguir, faciltando, desta forma, seu

deslocamento no ambiente virtual onde a navegagao esta sendo realizada.
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Na plataforma em estudo, a localizagédo da tela inicial é orientada através da
troca de cores do icone que esta acionado, alertando o usuario sobre o seu local
atual na navegacgao. Conforme €& observavel na figura a seguir, os icones nao

acionados permanecem na cor preta. Ao serem acionados, mudam para a cor lilas.

LN = = F - _— = P ————————— = —

- U U W nyperengusncomorsugent R

ﬁqper Modulos v  Hyperfeed  Conversagio  Labs + Renata Marques Roberto =

Continuar o Starter 1

“Mesting peopie”

Starter 1 Hyper Feed

VER UNIDADES CONTINUAR A LESSON PRATIQUE MAIS

Teste seu inglés ==

Figura 40: Heuristica 1 : Visibilidade do status
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

Ja a exibicdo da tela de cada item acionado, ndo obedece um padrao: é
apresentada de acordo com as informagdes contidas nelas. Ao clicar em Mddulos e
Labs, por exemplo, a tela desliza para baixo, mostrando quais os niveis disponiveis

para o curso em uma subtela, de tamanho menor.

l:] Starter

Progress

Intermediate

Progress

2 "

% . 3 %

LU Starter 1 Hyper Feed

VER UNIDADES CONTINUAR & LESSOM PRATIQUE MAIS

P Y ... ...

Figura 41: Heuristica 1: Visibilidade do Status - Médulos
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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7

Da mesma forma, ao clicar em Labs, uma pequena tela é exibida com a
informacdo Gramatica. Ambas da mesma cor, indicando que s&o aquelas

acionadas no momento.

thEf Modulos = Hyper Feed Conversagao Labd =

englist

ﬂ

€ C 1 & hyperenglishcombrstudent Tesd CR

hqp&'f Médulos = MypsrFeed  Conversapbs  Lakd v Aenats Marques Reserts =
Hyper Feed N

Mais Recentes ~ Tooas o8 WivEls

ADVANCED
Ted Lassa

Figura 42: Heuristicas: visibilidade do status - Labs
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

Em contrapartida, a exibicdo das informagdes referentes aos icones Hyper

Feed e Conversacao ocorre através da apresentacao de uma tela comum da web.

< C 0 @ hyperenglisheom bristudent/fesd o~ v @ :

BUYPEr  vsoses = st comrnte 1o = T
Hyper Feed

Mais Recentes ~ TODOS 08 NIVEIS

Figura 43: Heuristica 1: Visibilidade do status - Hyper Feed
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

O icone Conversagéo exibe uma tela com as datas disponiveis para marcar

as aulas de conversacao, que sao realizadas online ao vivo.



72

« C O & hyperenglishcombr/student - w @ :

hqpef Médulos w  HyperFeed  Conversagio  Labs v Renata Marques Roberta =

Conversagao -

Aulas inaugurais dispaniveis!
Seg/QuaiSex de 9000 as 9:30n | Ter/Qui de 19:00 &s 19:30n

26 27 28 29 30 3N

‘Starter ‘Starter
08:00n 09:00n

or
12:30n 09000

19:008 12:300

Starter tor
19:00n 17:00n

Figura 44: Heuristica 1: Visibilidade do status - Conversacao
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

Em observancia aos demais itens e subitens acionados na navegacgéo,
detecta-se que o padrao utilizado pelo AVA é a mudanga de cor, que dependendo
do icone acionado, varia entre branco, lilas, verde, laranja e vermelho. Para indicar
os itens que podem ser acessados em uma lista, a cor utilizada pela plataforma é o

cinza claro, seguindo o padré&o utilizado nas paginas da web.

Mais Recentes ~ TODOS 0S NIVEIS

Figura 45: Padr&o de cores para icones acionados - branco
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

@ Starter 1 - IO

Unit 1 o Unit 2 0 ﬁnitB
. X
Nossa equipe esta disponivel

para te ajudar com qualquer
davida!

Progress Progress

13% 0%

Figura 46: Padrao de cores para icones acionados - roxo
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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ID Starter 1 - o o oo ow oo s e () (o)

Composition Unit 5 ° Test (4] o

Composition|

X

N 1a di nivel

Grate Prograes Seii ossa equipe esta disponivel
para le ajudar com qualguer

N/A 0% N/A dividal

Figura 47: Padrao de cores para icones acionados - verde
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

@ Starter 1 - o w wom o coe o (<)

0o .

Nossa equipe estd disponivel
para te ajudar com qualkquer
advigal

Figura 48: Padrao de cores para icones acionados - laranja
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

G,

30

pa:aoh

Starter

Starter
12:38h

Starter
17:00h

Figura 49: Padrao de cores para icones acionados - vermelho
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

A partir dos diversos exemplos acima mencionados, contata-se que a
Heuristica 1: visibilidade do status, € seguida pelo AVA Hyper English.
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3.1.2 HEURISTICA 2: CORRESPONDENCIA ENTRE O SISTEMA E O MUNDO
REAL.

De acordo com Nielsen (2000), um ambiente virtual usavel, o qual visa
melhorar a comunicagcdo com o usuario, deve apresentar palavras, frases e
conceitos costumeiros. Uma aplicagédo mais comumente usada para este fim séo os
icones de facil associagdo com alguma pratica ligada ao mundo real. A lixeira, por
exemplo, que representa a exclusdo de um item, assim como a lupa, que
representa a expansdo do mesmo. Sao essas ocorréncias que serao alvo de

observagao neste momento da pesquisa.
3.1.2.A. A méozinha

O desenvolvedor de solugées da Code 21 Jefferson Silva, em seu blog
CURITIBA TI, descreve a fungdo do icone da mao como passivel de oferecer ao
usuario a sensacgao de poder pegar, acessar, arrastar e soltar algo. O AVA Hyper
English faz uso deste icone exatamente com a fungéo citada por Silva. Ao navegar
pela plataforma e deparar-se com um item que pode ser acessado, imediatamente
a seta de navegacéao transforma-se em uma méo, indicando que com um simples

clique, o conteudo indicado podera ser acessado.

VER UNIDADES

Figura 50: icones - maozinha

Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.2.B Botao Pause

Utilizados desde os antigos aparelhos de som aos sistemas de multimidias
contemporaneos, o botdo pause tem a fungédo de parar uma musica, uma gravagao
ou uma midia de audio. Com o mesmo propdsito, a plataforma utiliza-se de tal
feramenta nas atividades que possuem midia auditiva, tanto no exercicio, quanto

na gravacao de voz a ser realizada pelo aluno.
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Figura 51: Botao pause
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.2.C O botdo Play

Presentes nos mesmos aparelhos midiaticos do botdo pause, o botdo play
tem a funcdo de acionar o audio que estava pausado, desempenhando, dessa
forma, o mesmo papel do mundo real para o mundo virtual. Na plataforma Hyper
English, tal ferramenta pode ser econtrada também nas atividades que necessitam

de gravacao de voz do aluno.

Figura 52: Botéo play
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.2.D O microfone

Assim como as ferramentas anteriores, o microfone também é uma
transposicao de utilizagdo no mundo real para o mundo virtual. Sua funcio € indicar
que ha um audio disponivel para ser acessado pelo usuario. No AVA analisado,

esta ferramenta esta igualmente disponivel nas atividades de compreenséo oral.

Figura 53: Botao microfone
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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3.1.2.E O baldozinho de mensagem

Figura comum desde os livros de historias em quadrinhos, a funcionalidade
dos baldes é indicar a possibilidade de comunicagdo através de mensagens. Na
plataforma, tal icone pode ser encontrado em, praticamente, todas as paginas
acessadas possibilitando a interagdo como professor ou equipe técnica a qualquer

momento, em situacdes diversas.

Figura 54: icone - Baldozinho de mensagem
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.2.F O lapis

Igualmente comum nos ambientes virtuais, desempenhando a mesma
funcdo da vida real, o lapis tem a funcdo de escrever. Em uma das ocorréncias
deste icone na plataforma Hyper English, ao clicar sobre ele, o usuario tera acesso
a uma tela onde podera realizar as atividades propostas pelo AVA. A figura a seguir
refere-se a uma pagina da Hyper Missions, onde o aluno devera escrever sobre as
roupas que possui em seu guarda-roupas. O objetivo da atividade é a fixagdo do

vocabulario relacionado a vestuario.

Hyper Missions

Desafios diarios para vocé treinar no seu dia a dia

Starter 1
My wardrobe

Figura 55: icone - lapis
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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3.1.2.G A lupa

A lupa desempenha, na plataforma Hyper English, fungdo similar a da
atualidade: inspecionar algo mais detalhadamente, pesquisar, expandir as
informacdes. Na tela Hyper Feed, o aprendente pode utilizar a ferramenta em
questdo para pesquisar o Feed de sua preferéncia: musica, game, noticia,

conforme imagem seguinte.

Figura 56: icone - lupa
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.2.H A Barra de Atividades das unidades

Na plataforma Hyper English, para cada unidade estudada, ha uma relagéo
de atividades a serem realizadas pelo aluno. Tais atividades sio representadas por
icones que remetem a algo correspondente a realidade, conforme figura 57: a
introducéo da unidade é realizada através de um video tutorial, cuja representagao
faz-se através de um play, ferramenta ja citada anteriormente. O segundo item -
vocabulario - é representado através de um icone que retrata uma peca de um jogo
de quebra-cabecas, como se fossem as palavras soltas, encaixando-se numa frase,
formando um todo significativo. O terceiro item é a figura de um controle de video
game, cuja finalidade é informar que a atividade a ser realizada pelo aprendente
refere-se a um jogo. O item seguinte s&o baldes de didlogos, comumente presentes
em textos escritos (histérias em quadrinhos, por exemplo), visando representar a
fala dos personagens. Com o mesmo propoésito, € usado pela plataforma para
indicar que o video a ser assistido pelo estudante trata-se de um dialogo. Logo em
seguida, a figura de uma orelha, indica que a atividade a ser desempenhada é de
Listening; ou seja, o aluno devera escutar e executar os comandos solicitados na
tarefa. As atividades de Speaking sdo representadas por um telefone, simbolizando
o aparelho utilizado no cotidiano, cuja finalidade é a comunicagao entre as pessoas,

conforme figura a seguir.
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° Intreduction — Video tutorial
International words — Vocabulary
International words — Game

Hi, I'm Tem. — Vidzo dialogue

© 0090

Hi, I'm Chris. — Listening

Meeting people — Speaking

Greetings and introductions — Video tutorial

Verb be (I/you)1— Grammar

‘0o

Hi. I'm Laura Wilson. (Laura) — Speaking

Hi. I'm Laura Wilson. (lohn} — Speaking

Figura 57: Barra de atividades da unidade
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.2.1 O troféu

Ao criar o Plano de Estudos através da plataforma Hyper English, € exibido
ao aluno, um resumo, representado por um troféu, o qual é disposto ao lado do
campo Meu objetivo. Assim como é utilizado na vida real, este icone tem a
finalidade de simbolizar a vitéria obtida pelo estudante ao alcangar o objetivo

estipulado por ele mesmo.

Meu objetivo

Fara evoluir profissionalmente

Figura 58: icone - troféu
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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Em observancia aos itens supracitados, constata-se que a Heuristica 2:
correspondéncia com o mundo real, foi devidamente obedecida pela plataforma

Hyper English.

3.1.3 HEURISTICA 3: CONTROLE E LIBERDADE DO USUARIO

Segundo as concepgdes de Nielsen 2000, ao utilizar um sistema os usuarios
estdo sujeitos a cometer erros. Por esse motivo, surge a necessidade de retornar,
facilmente, ao local anterior. Para este propdsito, ferramentas como o desfazer e
refazer, ou mesmo a oportunidade de corrigir uma digitagédo incorreta, possibilitam

ao usuario, a liberdade o controle e a liberdade de suas agdes.

No Ambiente Virtual de Aprendizagem Hyper English, no que diz respeito a
oportunidade de correcdo de um erro cometido pelo usuario, a orientagao sobre as
acdes de correcdo a serem desempenhadas é fornecida de maneira clara e
objetiva. Tal fato pode ser observado na figura a seguir que mostra a agao de
reparo na pagina inicial da plataforma, num possivel erro de digitacdo do usuario ou
senha. Observa-se, portanto, que a Heuristica 3: Controle e Liberdade do Usuario,

também é obedecida pelo AVA Hyper English.

Entrar no Hyper

Preencha os campos abaixo com suas informagoes.

Email

mlarenatamargues@gmail.com

ENTRAR

Figura 59: Usuario ou senha incorretos
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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3.1.4 HEURISTICA 4: CONSISTENCIA E PADRONIZACAO

Segundo Nielsen (2000), um sistema usavel precisa manter um padrao de
icones, simbolos e palavras. Uma determinada acdo ou comando deve apresentar-
se sempre na mesma posicado e realizar o mesmo efeito no ambiente virtual,

independentemente do local onde esteja inserido.

Esta Heuristica também é obedecida na plataforma Hyper English, conforme

relatado a seguir.
3.1.4.A O botéo fechar

O botédo fechar segue o mesmo padréao na plataforma, assim como nos
ambientes virtuais de um modo geral: localiza-se sempre no canto superior direito

das paginas.

Starter 1 ®

My wardrobe

N6s fazemos muitas coisas todos os dias! E guase todas elas podem nos ajudar a aprender inglés. Vestir-se,
por exemplo. Vood sabe o nome de todas as roupas que vacé esta vestindo agora?

Sua missao é manter uma lista de tudo o que vocé vestir por uma semana. Registre a ocasido e todos as
pecas, da cabeca aos pés! Visite o site de lojas online caso vocé nao saiba alguns dos nomes em inglés.
Alguns exemplos

https:/ /'www.levicom/US/en_US/

lobal.americanapparel.com/en
https:/ 'www.marksandspencer.com/

Your mission:

[0 Misséo concluida! Lembre-se de sempre tentar nomear as pecas de roupa quando vocé estiver se
vestindo,

MISSION COMPLETE

Figura 60: Botéo fechar
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.4.B Seta de acesso ao menu e nome do usuario

A setinha de acesso ao menu da pagina permanece localizada no canto

superior direito do AVA, assim como o nome do usuario logado.

[ ]
TUENTTEIYEY  Renata Marques Roberto G

Figura 61: Seta de acesso ao menu e nome do usuario
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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3.1.4.C Barra de pesquisa

A Barra de Pesquisa, cuja localizagdo mantém-se também no canto superior
direito, representada por um retangulo, onde o verbo Pesquisar, escrito em fonte
cinza claro esta inserido, € recorrente na plataforma, desempenhando sempre a

fungao significado do verbo: pesquisar.

Figura 62: Barra de pesquisa

Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.4.D Setas de expandir e voltar

A seta para baixo, representa sempre a mesma funcdo de expandir a
informac&o acerca de algum item da plataforma. Assim como a seta para cima

encarrega-se de voltar ao link inicialmente acionado.

Clique nos links abaixo para ler sobre cada area gramatical ou procure o termo na barra de pesquisa.

Present
Verbs + ing/infinitives

Verbs + ing/infinitives

Figura 63: Seta expandir e voltar
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

Expostos tais exemplos, testifica-se também, que a Heuristica 4:

consisténcia e padronizacao, € igualmente respeitada pelo AVA em estudo.
3.1.5 HEURISTICA 5: PREVENCAO DE ERRO

Os erros, segundo Nielsen (2000), sdo as principais fontes de frustragédo
para o usuario e prova de ineficacia e ineficiéncia de um sistema durante sua
execugdo. Porém, melhor do que uma boa mensagem de erro é um projeto
cuidadoso que evite que um problema ocorra, caso isso seja possivel. No Hyper
English, durante o periodo de navegagao por esta pesquisadora, ndo detectou-se
tal item, porém, ndo cabe dizer que esta Heuristica foi violada, pois a plataforma é

facil de ser utilizda, por esse motivo, a possibilidade de erros € quase nula.
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3.1.6 HEURISTICA 6: AJUDA AOS USUARIOS PARA RECONHECEREM,
DIAGNOSTICAREM E SE RECUPERAREM DE ERROS

Em um sistema usavel, Nielsen (2000) evidencia que as mensagens de erro
devem ser expressas em linguagem natural, sem a utilizagdo de codigos complexos
que nao representam nada para o usuario. Os elementos contidos nesta
mensagem devem indicar precisamente o erro e sugerir solugbes de forma
simpldria. A plataforma Hyper English, quando ha instabilidade no sistema, envia e-
mail ao aluno avisando do ocorrido, bem como emite notificagdes em forma de pop
up , indicando a ocorréncia de um erro e providéncias a serem tomadas para sanar

o ocorrido, conforme demonstrado na figura a seguir.

Comunicado importante

Oil Estamos com instabilidade no chat. Nossa equipe ja esta
trabalhando para resolver o mais breve possivel!

Continuamos disponiveis por telefone e por email para todas
as duvidas. Agradecemos a compreensao.

Figura 64: Notificagédo e Instabilidade
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.7 HEURISTICA 7: RECONHECIMENTO EM VEZ DE MEMORIZACAO

Nielsen (2000) ressalta a importancia de tornar objetos, acbes e opgdes
visiveis e coerentes. Nao deve ser exigido do usuario que ele lembre das
informagdes de uma parte do dialogo para outra. Por esse motivo, as instrugdes do
ambiente virtual devem estar sempre visiveis e facilmente acessiveis. Nesse
sentido, a plataforma Hyper English propicia ao estudante formas diferentes de
reconhecimento: através de instrugdes ao passar o mouse sobre o menu, cores e
figuras. Na imagem abaixo, por exemplo, quando o usuario navega sobre o botédo
Aula Inaugural o AVA emite uma mensagem indicando a funcionalidade daquele

icone.
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Acesse a aula inaugural pela AULA INAUGURAL
agenda de conversacao do

nivel starter

Figura 65: Informacgdes exibidas através do mouse sobre o icone
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

Em pouco tempo de navegacido pelo AVA ja é possivel detectar que as
ferramentas que podem ser acessados obedecem um padrao de formato e cor:
geralmente estdo inseridos num texto, cujas letras estdo escritas na cor branca,
dentro de uma figura de forma retangular ou oval (horizontal) com o fundo roxo,
permitindo que um simples olhar pelas paginas fagca com que o usuario reconheca
que podera clicar naquela figura para ter acesso a informagdes diversas, nao

exigindo dele que memorize coisa alguma, apenas reconhecga.

hqper Médulos =  HyperFeed  Conversagdo  Labs ~  Planode Estudos

Relia Marquos Raberia =

ED TIPS #45 Professional

s T --
Continuar o Starter 1 ' £ k’
"HI. I'm Laura Wilson. (Laura)" (
Qm
Starter 1 Hyper Feed

VER UNIDADES CONTINUAR A LESSON PRATIQUE MAIS
Lo répida e gratuit para descobrir qual & o sew nivel de inglés ¢ qual nivel do FAZER TESTE AGORA

Teste seuinglés =

Figura 66: Padrao de cores e formas
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.8 HEURISTICA 8: FLEXIBILIDADE NO USO

Para Nilsen (2000), a disponibilizacdo de aceleradores em um ambiente
virtual (os quais sdo imperceptiveis a novatos) sao facilitadores que tornam mais
rapida e eficiente a interacdo entre usuario e sistema, permitindo que o sistema
consiga servir igualmente bem utilizadores experientes e inexperientes. Exemplos
comuns de aceleradores sdo botées de comando em barras de ferramentas ou

teclas de atalho para acionar itens de menu ou botdes de comandos.
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Através da navegacao de forma criteriosa pelo Ambiente Virtual de
Aprendizagem em estudo, a pesquisadora observou que a plataforma Hyper
English  ndo disponibiliza nenhum atalho de teclado para navegagéo, a qual é
totalmente efetuada através do uso do mouse, nao propiciando ao aluno uma forma
distinta de navegacéo. Pode-se dizer, portanto, que esta Heuristica € violada pelo

sistema.
3.1.9 HEURISTICA 9: DESIGN ESTETICO E MINIMALISTA

Esta Heuristica discursa sobre os dialogos exibidos pelo sistema, que de
acordo com Nielsen (2000), devem conter uma linguagem simples, clara e objetiva.
Para o autor, a utilizacdo de informacgdes irrelevantes ou desnecessarias compete
com aquelas de relevancia, minimizando a visualizagdo do que realmente interessa
ao usuario. Na plataforma Hyper English, tal Heuristica é igualmente confirmada.
Os elementos séo apresentados de forma clara, proporcionando ao aluno uma facil
compreensao das informagdes, conforme pode ser detectado nas imagens

seguintes.

hqpef Médulos Hyper Feed Conversagdo Labs = Plano de Estudos Regita Marques Roberto  «

EED TIPS #45 Professional

Continuar o Starter 1

"HI.'m Laura Wilson. (Laura)*

Starter 1 Hyper Feed

VER UNIDADES CONTINUAR A LESSON PRATIQUE MAIS
Teste seu lnglés Experime: -\LnL»L;-,;u, de nivelamento rapido e gratuito para descabrir qual é o seu nivel de inglés e qual nivel do FAZER TESTE AGORA
cursa pade ser melhar para vocé

X

Ola! Sabemos gue vocé gosta de viagens+--. Que tal conversar sobre esse tema
nas aulas de conversagao Hyper Feed desta semana?

X

Falar em poblico com desenvoltura requer bastante treinamento e pratica. Fazer
aulas de conversacao ajuda muito. Vocé ja agendou as suas aulas da semana?



85

X
0la! Vocé ja deu uma espiada na atividade de Hyper Feed Music desta semana?
Ela & perfeita para vocé gue gosta de musicas! 44}

X
Ola! Para vocé que precisa ler comunicados e e-mails em inglés, que tal praticar

uUm pouco a compreensao de texto com as nossas atividades de "Reading”?

Figura 68: Dialogo Minimalista
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.10 HEURISTICA 10: SUPORTE AO USUARIO

De acordo com Nielsen (2000), ainda que seja melhor a utilizagdo de um
sistema sem documentacdo, € necessario que o mesmo forneca informacdes
escritas ao usuario, em forma documental. Estes dados devem seguir algumas
caracteristicas, tais como: serem facilmente localizados, serem centradas na tarefa
do usuario, listar passos concretos, objetivos e curtos a serem seguidos, estarem
facilmente acessiveis e online. A plataforma Hyper English oferece diferentes
ferramentas de suporte ao aprendente, assim como: Termo de Uso do Hyper
English (que dispde de um e-mail especifico para sanar eventuais duvidas), Central
de Relacionamento (onde o aluno pode entrar em contato com a equipe técnica
através de um numero de telefone), Chat online disponivel na plataforma e ainda,
através de um canal no You Tube, onde varios videos informacionais sé&o

disponibilizados.

Termos de Uso do Hyper English

Bem-vindos aos Termas de Uso do Hyper English. Eles s30 importantes e afetam seus direitos legais e condictes de uso,
Portanto, & essencial a leitura com atencéo. Além disso, & fundamental ler cuidadosamente nossa Politica de
Privacidade.

Vamas 3.

1. Introdugdo

2. Opgdes de Servigos

3. Aceitagdo dos Termos de Uso

4. Alteragdo nos Termos de Uso
5.Sobre o acksso

6. Deveres do usuario

7. Direitos concedidos

8. Seu sistema de operagao

9. Como sera a forma de pagamento

10. Sobre a sua conduta
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3. Aceitagdo dos Termos de Uso

Ao acessar o servico pela primeira vez, o aluno concorda integralmente com as disposigoes contidas nos Termos de Uso,
incluindo todas as regras e condigdes por ele estabelecidas.

Usuario: Para usar o site, vocé se compromete a seguir todos os pontos abordados neste documento, afirma ser maior de
18 (dezoito) anos efou que tenham capacidade civil plena, ja cadastradas e que realizam o acesso ao Site mediante senha
pessoal e identificagao (Login).

Os usuarios com 16 (dezesseis) anos e menores de 18 (dezoito) anos aceitam os presentes Termos e Condicées
juntamente com seu responsavel legal. respondendo este por todos os atos e omissées do menor. 0 cadastro desses

gr feito no nome do responsavel. Apds efetuar o cadastro, o responsavel enviara um e-mail para
informando o nome completo do aluno & data de nascimenta para que possamos emitir o
certificado no nome do aluno.

Figura 69: Termos de uso do Hyper English
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

Fale com a gente Horario de Atendimento

Ficou com alguma duvida, quer alguma informacao a mais 2% a 6" das 09:00 as 20:00h
ou s6 conversar mesmo? Estamos aqui.

Ligue para (021) 4020-5005 ou fale pelo chat

Figura 70 Central de Relacionamento
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

E Nossa equipe esta disponivel para te
ajudar com qualquer dividal

Escreva uma mensagem

Figura 71: Chat

Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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Figura 72: Canal Hyper English no Youtube
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.11 AVALIACAO HEURISTICA

Conforme informacdes supracitadas, este trabalho foi realizado a nivel
académico, portanto, a pesquisa tem o objetivo apenas de apontar a obediéncia ou
violacdo das Heuristicas apontadas por Niesel, com base na inspecao feita na
plataforma Hyper English, pela pesquisadora deste oficio académico. Dessa forma,

sinteticamente, a tabela a seguir exibe o resultado de tal analise.

Tabela 3. Avaliacao heuristicas

Heuristica 1: Visibilidade do Status do Sistema

Heuristica violada ?: Nao
Local: Gravidade do problema:

( ) 0. Nao afeta a operagao da interface.
Problema: () 1. Nao ha necessidade imediata de solucéo.
( ) 2. Problema de baixa prioridade (pode ser
reparado).
( ) 3. Problema de alta prioridade (deve ser
reparado).
violagcao desta Heuristica. ( ) 4. Muito grave, deve ser reparado de qualquer
forma.

Nao foi detectada nenhuma

Heuristica 2: Correspondéncia entre o sistema e o mundo real.

Heuristica violada ?: Ndo

Local: Gravidade do problema:

( ) 0. Nao afeta a operagao da interface.
()1.Na

Problema: ) 0 ha necessidade imediata de solug&o.




Nao foi detectada nenhuma

violacao desta Heuristica.

( ) 2. Problema de baixa prioridade (pode ser
reparado).

( ) 3. Problema de alta prioridade (deve ser
reparado).

( ) 4. Muito grave, deve ser reparado de qualquer
forma.

Heuristica 3: Controle e liberdade do usuario

Heuristica violada ?: Nao

Local:

Problema:
Nao foi detectada nenhuma

violagao desta Heuristica.

Gravidade do problema:

( ) 0. Nao afeta a operagao da interface.

( ) 1. Nao ha necessidade imediata de solugéo.

( ) 2. Problema de baixa prioridade (pode ser
reparado).

( ) 3. Problema de alta prioridade (deve ser
reparado).

( ) 4. Muito grave, deve ser reparado de qualquer
forma.

Heuristica 4: Consisténcia e padronizacao

Heuristica violada ?: Ndo

Local:

Problema:
Nao foi detectada nenhuma

violacao desta Heuristica.

Gravidade do problema:

( ) 0. Nao afeta a operacgao da interface.

( ) 1. Nao ha necessidade imediata de solugéo.

( ) 2. Problema de baixa prioridade (pode ser
reparado).

( ) 3. Problema de alta prioridade (deve ser
reparado).

( ) 4. Muito grave, deve ser reparado de qualquer
forma.

Heuristica 5: Prevencao de erro

Heuristica violada ?: Sim

Local: plataforma em geral

Problema:

Durante 0 periodo de
navegacao, a pesquisadora nao
se deparou com nenhuma
mensagem de prevengao de
erro.

Gravidade do problema:

(x) 0. Nao afeta a operacgéo da interface.

( ) 1. Nao ha necessidade imediata de solugéo.

( ) 2. Problema de baixa prioridade (pode ser
reparado).

( ) 3. Problema de alta prioridade (deve ser
reparado).

( ) 4. Muito grave, deve ser reparado de qualquer
forma.

Heuristica 6: Ajuda aos usuarios para reconhecerem, diagnosticarem e

se recuperarem de erros

Heuristica violada ?: Nao
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Local:

Problema:
Nao foi detectada nenhuma

violacao desta Heuristica.

Gravidade do problema:

( ) 0. Nao afeta a operacgao da interface.

( ) 1. Nao ha necessidade imediata de solugo.

( ) 2. Problema de baixa prioridade (pode ser
reparado).

( ) 3. Problema de alta prioridade (deve ser
reparado).

( ) 4. Muito grave, deve ser reparado de qualquer
forma.

Heuristica 7: Reconhecimento em vez de memorizagao

Heuristica violada ?: Ndo

Local:

Problema:
Nao foi detectada nenhuma

violagao desta Heuristica.

Gravidade do problema:

( ) 0. Nao afeta a operagao da interface.

( ) 1. Nao ha necessidade imediata de solugéo.

( ) 2. Problema de baixa prioridade (pode ser
reparado).

( ) 3. Problema de alta prioridade (deve ser
reparado).

( ) 4. Muito grave, deve ser reparado de qualquer
forma.

Heuristica 8: Flexibilidade no uso

Heuristica violada ?: Sim

Local: plataforma em geral

Problema:

Nao ha botdes de comando em
barras de ferramentas ou teclas
de atalho para acionar itens do

menu ou botdes de comandos.

Gravidade do problema:

(x) 0. Nao afeta a operacéo da interface.

( ) 1. Nao ha necessidade imediata de solugéo.

( ) 2. Problema de baixa prioridade (pode ser
reparado).

( ) 3. Problema de alta prioridade (deve ser
reparado).

( ) 4. Muito grave, deve ser reparado de qualquer
forma.

Heuristica 9: Design estético e minimalista

Heuristica violada ?: Ndo

Local:

Problema:

Nao foi detectada nenhuma

Gravidade do problema:

) 0. Nao afeta a operagédo da interface.

) 1. N&o ha necessidade imediata de solugao.

) 2. Problema de baixa prioridade (pode ser
eparado).

) 3. Problema de alta prioridade (deve ser

(
(
(
;
(
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reparado).

violagdo desta Heuristica ( ) 4. Muito grave, deve ser reparado de qualquer
' forma.

Heuristica 10: Suporte ao Usuario

Heuristica violada ?: Nao

Local: Gravidade do problema:
( ) 0. Nao afeta a operagao da interface.
Problema: ( ) 1. Nao ha necessidade imediata de solugéo.
( ) 2. Problema de baixa prioridade (pode ser

~ . reparado).
N&o foi detectada nenhuma ( ) 3. Problema de alta prioridade (deve ser

violag&o desta Heuristica. reparado).

( ) 4. Muito grave, deve ser reparado de qualquer
forma.

Fonte: Autoria prépria

3.1.12 RELATORIO CONSOLIDADO

Das dez Heuristicas consideradas por Nielsen (2000) como imprescindiveis
para que um Ambiente Virtual de Aprendizagem seja usavel, duas delas foram
violadas pela plataforma Hyper English, conforme sintetizado no demonstrativo
anterior: Prevencdo de Erros e Flexibilidade de Uso; porém, nenhuma das
violagdes possui um auto grau de severidade, o qual prejudique o desempenho da
interface. A primeira - Prevencao de erros - nao foi detectada porque o préprio AVA
é facil de ser utilizado e autoexplicativo. Além disso, caso ocorra algum erro, a
plataforma oferece diversas oportunidades de suporte ao aluno através de Chat, de
um e-mail especificamente direcionado a ajudar o estudante, além de contato por
telefone. Em relacdo a segunda Heuristica violada - Flexibilidade de uso - nenhum
atalho foi detectado, o que pode impedir usuarios mais experientes de navegarem
com mais agilidade. Porém, tal violagdo, igualmente a primeira, ndo se trata de um
impeditivo para execugao de tarefas. Conclui-se, portanto, que o Ambiente Virtual
de Aprendizagem Hyper English caracteriza-se, de fato, como uma plataforma facil
(usavel), conforme indicado pelo marketing citado no texto introdutério desta
pesquisa, comprovando que a Usabilidade desta interface é verdadeiramente

eficiente ao ensino de Lingua Inglesa através da modalidade online.
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3.2 ANALISE DA INTERATIVIDADE NO AVA HYPER ENGLISH

Retomando as afirmagdées de Moran (1994) na Fundamentagdo Teorica
desta pesquisa, a interatividade através de um AVA tem grande importancia para o
sucesso do processo de aprendizagem a distancia. Com base nas concepg¢des dos
tedricos apontados no texto introdutério, buscar-se-a examinar criteriosamente as
telas da plataforma, a fim de localizar as Ferramentas e Indicadores de
Interatividade nas telas da plataforma Hyper English e, a partir dos dados

detectados, buscar-se-a avaliar os Niveis de Interatividade deste AVA.
3.2.1 INDICADORES DE INTERATIVIDADE

De acordo com Silva (2004), os Indicadores de Interatividade sdo abordados
numa Perspectiva Comunicacional, voltados a educagdo dialégica como um
“processo de atuacao critica do discente que elabora os saberes gragas e por meio

das interagbes com outrem”. (Silva, 2004, p. 4).

Tais elementos sdo importantes para que nado se perca a relagdo que o
sistema presencial proporciona. Segundo Silva (2004), o Ambiente Virtual de
Aprendizagem deve estreitar a interagao entre professor e aluno, tornando possivel

a Interatividade através de sua interface.

De acordo com Oliveira (2006), o AVA deve suprir a auséncia do professor.
Da mesma forma, Campos e Roberto (2019) afirmam que “A interatividade deve
ser eficaz, diminuindo a falta fisica do docente” (p. 24). Por esse motivo, a presenga
de tais Indicadores em um AVA, torna-se indispensavel para que tal Interatividade

esteja presente no processo de ensino - aprendizagem virtual.

Os Indicadores de Interatividade foram analisados na plataforma Hyper
English a partir das aulas online de Conversacao, onde a interagcdo faz-se entre
professor e aluno, intermediada pela interface. Porém, a falta fisica do professor na
plataforma ndo € suprida apenas nas aulas de Conversacdo. O aluno também
podera acessa-lo através do Chat e agendamento de aulas. Com a finalidade de
analisar os Indicadores de Interatividade, foram assistidas vinte e quatro aulas de
Conversacgao de niveis diferentes, ministradas por varios professores. Dessa forma,
foi possivel examinar a atuacdo docente, dentro dos critérios estabelecidos por

Silva (2004), conforme observagdes nos itens a seguir.
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3.2.1.A. DISPONIBILIZAR MULTIPLAS EXPERIMENTAGOES, MULTIPLAS
EXPRESSOES.

Durante as observagdes das aulas de Conversagao online, detectou-se que
uma técnica amplamente utilizada em todos os niveis ¢é a Role Playing que,
segundo Brown (1994), consiste em uma atividade linguistica, a qual resulta em
atribuir um papel a um ou mais membros de um pequeno grupo (de dois a quatro) e
dar um objetivo ou proposito a ser atingido. Através desta simulagdo, os
participantes encenam personagens em situagdes diversificadas, como por
exemplo, uma entrevista de emprego, um pedido em restaurante, atendimento em
aeroportos, etc. O propdsito é praticar oralmente o vocabulario referente a uma

circunstancia especifica.

Mediante tal atividade, o professor propicia ao aluno multiplas
experimentagdes e multiplas expressodes, pois os estudantes realizam trabalhos em
grupos que colaboram entre si, desempenham papéis através de encenagdes de
situagdes diversas, além de participarem livremente, através da criagao de dialogos

e de personagens envolvidos na “dramatizagao”.

Nos niveis mais avangados, o professor promove um debate online sobre um
tema especifico, onde cada aluno expde sua opinido e o docente atua como
intermediador do processo de producgao oral. Esta atividade também propicia ao
estudante multiplas expressdes, atraves da interatividade e liberdade de exposicao

de argumentos e questionamento das afirmagdes que o debate promove.

3.2.1.B Disponibilizar uma montagem de conexbes em rede que permite multiplas
ocorréncias; Arquitetar percursos hipertextuais e Mobilizar a experiéncia do

conhecimento

Estes itens que se interconectam, foram analizados em conjunto e estéo
voltados para o ambiente virtual, por tanto, as observacdes foram feitas na

plataforma em si, numa interacao entre AVA e aluno.

Segundo Silva (2004), um dos Indicadores de Interatividade deve ser a

disponibilizagdo de diferentes suportes e linguagem midiaticas num Ambiente
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Virtual de Aprendizagem, possibilitando ao usuario, acesso a multiplas ocorréncias,

através de uma montagem de conexdes em rede.

A plataforma Hyper English, especialmente nas paginas destinadas as
atividades a serem desenvolvidas pelos alunos, dispde do uso de videos, audios,
imagens estaticas, imagens animadas, gravagdo de voz com reconhecimento e
corregcado da pronuncia , textos escritos, além das atividades de Reading (Leitura),
Speaking (Fala), Listening (Audicdo) e Conversacdo, entre outras linguagens

midiaticas.

As imagens a seguir, exibem uma tarefa onde é apresentado um video com
duas pessoas dialogando sobre determinado assunto. O trabalho ¢é dividido em
duas etapas: na primeira o aluno assiste; para, em seguida, escutar novamente
algumas frases e repetir. Nessa atividade especifica, pode-se notar diferentes
linguagens midiaticas, tais como: exibicao de video (figura 73) , gravacao de audio

(figura 74) exibicdo de imagem estatica (figura 75).

Video dialogue: Meeting people

Agora assista a um didlogo no qual duas pessoas se apresentam uma a outra. Depois ouga

e repita algumas das frases do didlogo na proxima atividade.

Figura 73: Multiplas experimentagdes e multiplas expressdes
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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Speaking: Introducing yourself

Quca as frases abaixo e depois grave sua voz falando cada uma delas.

000

Figura 74: Linguagens midiaticas: exibicao de video, gravacao de audio e imagem estética
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

Na proxima imagem, os recursos utilizados sdo o audio, para Atividade de
Listening®, e imagens estaticas. O aluno deve ouvir o dudio e relacionar a profisséo

assimilada com a imagem referente.

Vocabulary: Occupations/jobs

Ouca os avdios abaixo e selecione a imagem correspondente.

1 o a teacher 2, 0 an actress o
5. o an engineer b. o 2 doctor 1. o an architect 8.

[

an actor 4. a full-time mum

a journalist

( .«*?31

.\ i
.L!*& |

Figura 75: Linguagens midiaticas: audio e imagens estaticas
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

6 Listening: sdo videos e arquivos de audio, seguidos de atividades de compreensdo oral,
vocabulario e outras habilidades
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Ja na imagem seguinte, a atividade sugere a leitura de um texto escrito,
para que o aluno possa responder as perguntas subsequentes, através da escolha

da opcao correta.

Part 3: Reading
Raid 1re texd and chogos the best option for sach of the questions

‘fou Deserve A Break Today

O o e Bt peecers of 2 Bt [N e

=pindl was ko iry and have @ bit more jom

day, Buit hey, fman ntant, &

anks aren mesel by e i o

g alaf Ehe: hrne: People i

poose | was afrand 16t | wolkit get iy soeme kind-of b

ules And, to b boned, Fmonet ore | even kmew what tho

Ao e s

wasokid, Oo 1#

Wrile the way your beacniers b you tn

rit be o tule bregkes These are the peoplz who et mio Howbir

nohndy likes o iroublemakst

Bunl o Fmewl 50 comanced

f's ned that | achuzmlly becorme a2 troublemaker, gt | did =kaid questmning - ever = gy,

Lrg o Look

n § did, Juat poex to shew how oaweee ol me

At b beenme moee - awaie of keang o of fus, one 1keg fhot

v People o woek started 1o Bngage with me.

oti me. And bedor= | knew i, Aol oniy waz | g

zofnd i Ehat 5

e ke too big
2 step, wimy e ir g somet e 2 o go e fai

Apdl remiemtey,
{ yois'ie the persan who miokes the nees then you've 1= iy persoowho can purssh

yrurszll

36. What advice did the author get?

To become a comedian.

To break all the rules.

an Ul learnt to start obeying rules?
To be more serious.

To lighten up.

38. ‘What was one of the first effects of his new attitude?

39. Which of the following positive effects of his new attitude is NOT
mentioned?

40. ‘What is his advice to the reader?

ENVIAR TENTATIVA

Figura 76: Atividade de leitura
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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Outros Indicadores de Interatividade que proporcionam ao aluno conexdes
de rede, as quais permitem multiplas ocorréncias €& a possibilidade de
Aprendizagem Labirintica, a qual Silva (2004) define como sinalizagdes que
ajudam o aprendiz a ndo se perder, mas ao mesmo tempo, ndo o impega de
perder-se. Consequentemente, tal possibilidade direciona a oportunidade de o
préprio aluno conduzir suas exploracdes, arquitetando percursos hipertextuais, pois
a Aprendizagem Labirintica é otimizada através de espagos abertos a
exploragcao em um Ambiente Virtual de Aprendizagem, propiciando, desta forma, a

mobilizagao da experiéncia do conhecimento.

Na plataforma Hyper English, o aluno faz um Teste de Nivelamente para
verificar o nivel por onde iniciara seus estudos; porém, nada o impede de principiar
por um outro ponto, ou de pular niveis e depois retornar. Assim como na realizagao

das tarefas sugeridas, o aprendente também tem livre acesso para pular unidades

e retornar; pois os acessos sao liberados, conforme demonstra imagem a seguir.

Starter - Basic Intermediate
Progress E B Progress
9% 3y Y 0%

Starter 1 -

About Unit 1 o Unit 2 ° Unit 3 °

Figura 77: Navegacao através de setas
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

3.1.2.C Provocar situagées de inquietagdo criadora.

Retomando o foco da analise dos Indicadores de Interatividade para as aulas
de Conversacgao, onde a interacdo da-se entre professor e aluno por intermédio da
interface; o debate online, conforme mencionado anteriormente, provoca situacoes

de inquietagao criadora nos alunos.

Podendo ser considerado como uma ferramenta da aula de Conversagao, o

debate online permite uma troca entre os integrantes envolvidos, o que Silva (2004)
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define como primordial para que seja um ambiente de respeito a diversidade e a
solidariedade. Tais debates tém como tematica, situagcdes que convocam os
estudantes a apresentar suas opinides e concepcgcdes sobre determinado tema,
defender e até mesmo, reformular seus pontos de vista acerca de certo assunto por

intermédio da interagdo entre os integrantes do debate.

A figura 78 mostra um tema polémico que sera abordado na aula de
conversagao, o qual o aluno toma ciéncia desde o momento em que agenda a aula:
adogao. Ja na figura 79, observa-se 0 momento do debate, na aula online, acerca

do tema escolhido.

Class Details

Advancedl - Adoption

segunds feirs, aut T8 20ZL 1.00 grn - aut 10® 2021 L0 o

Teacher Fabriclo

CANCEL BOOK THIS CLASS

Figura 78: Tema da aula de conversagao - adogao
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

Ferramentas VC_LEVEL E 127 pdf VC_LEVELB L13pef X VC_LEVEL D.L17.pef Q@ Fazer logon

RAGRCIN = BN @@ 22| R MO - B T BLA&DEG a=Ee

”
. &
Linda m'
—

Figura 79: Tema da aula de conversagao - adogao
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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3.2.2 ELEMENTOS DE INTERATIVIDADE.

Ademais dos Indicadores de Interatividade, Batista (2008) cita elementos que
devem estar presente nos AVAs numa Perspectiva Tecnoldgica, defendendo que a
interatividade deve ocorrer ja no design das Interfaces. Segundo o autor, a Interface
Grafica do Usuario (Graphical User Interface — GUI), deve ser composta por
elementos que possibilitam ao usuario ver, ouvir e interagir com as informagoes,
numa relagao interface x usuario. Tais elementos, classificados como Elementos

Interativos dividem-se da seguinte forma:

3.2.2.A Elementos textuais.

Segundo Batista (2008), os elementos textuais dizem respeito ao texto,

propriamente dito.

Na plataforma Hyper English, o texto é formado através de uma linguagem
informal, objetivando aproximar-se do linguajar do aluno. Dessa forma, o AVA
busca diminuir a distancia até mesmo na forma de expressar-se. Através da
imagem 79, constata-se que na pagina inicial da plataforma, ao contrario de nés
estamos, utiliza-se a gente esta, objetivando o acolhimento do aluno. Assim como
na imagem 80, observa-se que o AVA utiliza-se de girias voltadas ao mundo digital

e ao publico jovem.

MAS(A GENTE

APRENDER ESTA AO SEU LADO

INGLES E UM PRA AJUDAR.
DESAFIO

APRENDA INGLES ONLINE
COM 10 DIAS GRATIS.

COMECE AGORA

Figura 80: Linguagem Informal
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.
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Para{turbinareu

curriculo

Aprenda inglés com video-aulas e pratigue
muito com atividades interativas. No final de
cada modulo, vocé ganha um certificado

Figura 81: Linguagem Informal - giria
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 04 de agosto de 2021.

E essa linguagem jovem e informal faz-se presente em toda a plataforma.
3.2.2.B Elementos n&o textuais.

Para Batista (2008), os elementos ndo textuais estdo relacionados as

imagens estaticas e animadas; videos, audio.

Segundo Oliveira (2007), os Ambientes Virtuais de Aprendizagem dispbéem
da Hipermidia, a qual explica tratar-se de “um conjunto de informacdes interligadas
de forma nao sequencial”’. O autor ainda cita que “estas informacdes podem estar

no formato de texto, de fotografias, de filmes, de animacgéo, de voz e musica”.

Schlindwein e Silva (2020), citam a subdivisdo da Hipermodalidade em
Multimodalidade e Hipertextualidade. De acordo com os autores, o primeiro
elemento refere-se a textos cuja produgao de sentidos diz respeito a mais de um
codigo semidtico, o qual conceituam como “um conjunto de regras que dao sentido
a um tipo de linguagem”. Para exemplificarem o conceito de Multimodalidade, os
autores utilizaram uma histéria em quadrinhos cujos personagens eram pinguins.
Na primeira imagem, foram retirados os textos. Na segunda, o texto foi
reintroduzido. Dessa forma, para que o humor dos quadrinhos fosse detectado pelo
leitor, foi necessaria a juncdo da imagem e do texto, conforme detecta-se nas

figuras a seguir.
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A VERDADE [ g que SIGHIFICARK 15507
€ QUE, POR | nygUM SENTIDO POETICO DA »
SEREM AVES |  vIDA? UR ABSURDO L ‘*’

QUE MAD | SEMTIDO DE WURDR? = TN
LVEL NONCA \__
VO, 05| HETARORAS  ~ Kl sl | conPREENDAMOS )
PINEUINS MISTERIOSAS? | —= £ TUDO
ESTRANHAS L= -
MEGIRIAS? =

(ESSE PINGUIN
ME DEVIA QUIN-
1€ PRATAS.

Legenda: Pinguins de Liniess — exemplo de texto multmodal

Fonte: thirps:/ / quadanhos wordpress.com,/ g/ pingans,/

Figura 82: Imagem e texto
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 13 de setembro de 2021.

Acerca de Hipertextualidade, os autores definem como um “documento
eletrébnico composto por paginas e ligagdes (links) entre elas” e explicam que
atualmente, ndo somente uma palavra, mas outros elementos como uma imagem
“‘estatica ou em movimento — podem ser um link que conduzira o leitor para uma
nova pagina”. Dessa forma, o leitor € chamado de Leitor Navegador, pois é
autbnomo em sua exploragdo, podendo decidir “quais caminhos ira tomar ao
navegar em diversas paginas, pois toda vez que ele clica em um link ele é
direcionado para outro espaco.” (SCHLINDWEIN e SILVA, 2020, p. 24).

A breve explanagcdo dos conceitos acima tem o objetivo de verificar a
existéncia desta tipologia textual na plataforma Hyper English, como Elementos
Textuais e Nao Textuais.

A imagem a seguir refere-se a um dos exercicios a serem realizados pelos
alunos, o qual utiliza-se de uma imagem estatica - fotografia - para emitir

informacgdes pertinentes a atividade.



101

Starter 1 Test

Score: 83/100

Part 1: Vocabulary

Escotha a apgia que melhor descrave cada figura.

Figura 83: Fotografia
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 13 de setembro de 2021.

Na proxima imagem, € através de um video que as informagdes acerca da
atividade a ser empenhada sio transmitidas.

Video dialogue: Good luck!

Uma loja esta sorteando passagens para um fim de semana nas Bahamas. Assista a Pedro
nscrever-se para participar do sorteio e depois responda as questdes a seguir.

1. What is Pedro's surname? 2. What is Pedro’s email address?

O Barreto D pbarreto@gmail.com
Q) Bareto O pbarreto@yahoo.com
Q Baretto QO pbarreto@hotmailcom

Figura 84: Video
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 13 de setembro de 2021.

Ja a figura 84 refere-se a uma imagem animada (gift’), inserida em um

aviso enviado aos alunos sobre mudancgas na plataforma.

740 GIF é um formato de imagem que pode compactar varias cenas e com isso exibir movimentos.
A sigla GIF significa Graphics Interchange Format, que na tradugao literal para portugués seria
formato para intercAmbio de graficos. E o uso deles pode deixar os seus e-mails mais animados,
criativos e agradaveis para o leitor.
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e

O, Rersts Marmees Aoterto , tudp fem?

Temis: wma novidede pars contar: o site do Hyper estard de cara nova na
prioeime sermanat

e cusrernos erfegar s melfior expendoce

Figura 85: Gift
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 13 de setembro de 2021.

Outro recurso utilizado pela plataforma é a voz, que ora é oriunda de audios,
fornecendo informagdes sobre a tarefa; ora deve ser gravada pelo aluno para

verificagdo da pronuncia, conforme observavel na figura 85.

Speaking: Jobs
Starter 1 Test D e i

Part 3: Listening

Escute as frases & escolha a methor traducho para cada uma delas

Figura 86: Audio da plataforma
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 13 de setembro de 2021.

Ademais dos elementos multimodais mencionados, ha a Hipertextualidade
presente em toda a plataforma, onde através de links, € possivel acessar um
hipertexto, o qual podera ser explorado pelo estudante. A imagem 86 refere-se aos
Hyper Feeds, que sao dicas de informagdes acerca de assuntos diversos,

direcionados ao nivel estudado.
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Hyper Feed

Mais Recentes ~

AU News

£00P26 ¢

i GLASBOW

ADVANCED
News: COP26 Climate Conference

BASIC ADVANGED
News: COP26 Climate Conference Music - Easy On Me

tland. 190 world leaders are going, ease in Navember. She has already

Figura 87: Hipertextualidade.
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 13 de setembro de 2021.

Em conclusdo ao exposto, €& possivel afirmar a presengca da
Hipermodalidade no AVA em estudo, pois 0 mesmo dispde de todos os elementos
citados por Oliveira (2007): fotografias, filmes, animagao, voz, musica, além de

Hipertextos.

3.2.2.C Elementos de Layout.

De acordo com Batista (2008), tal elemento diz respeito as paginas,

templates, cores, fontes, linhas, arranjo, diagramacéo.

As paginas da plataforma s&o construidas com cores alegres e harmdnicas.
Cada nivel do curso de Inglés é identificado por uma cor diferente. Ha também
variacao de cores nas atividades a serem desempenhadas pelos alunos. As fontes
seguem um padrao de inicial maiuscula e as demais letras redigidas em minusculo.
Somente os botdes que podem ser acionados € que permanecem com letras em

caixa alta, conforme observavel nas imagens 89.

O site do Portal da Educacao explica que o termo Templates é também

chamado de Temas, em inglés themes e o define como “um modelo a ser seguido,
com uma estrutura predefinida que facilta o desenvolvimento e criacdo do
conteudo a partir de algo construido a priori”. Segundo o site, tal elemento é

responsavel pelo aspecto visual do sitio eletrénico, definindo sua beleza. Estes
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modelos pré-definidos sao disponibilizados na web de forma gratuita ou paga. A
sequir, o site themesforest.net exibe diversos modelos de templates para propédsitos

distintos, conforme imagem 87.

WordPress Themes eCommerce Site Templates
Thousands of WordPress themes Te m p I ates HTML and website templates
Newest Bestsellers Newest Bestsellers
Beautiful website templates
Newest Beslsellers
G

Marketing Templates CMS Templates Blogging

Email. newsletter and landing page templates Over 1,700 CMS website templates Blogger templates and themes
Newest Bestsellers Newest Beslsellers Newest Bestsellers

Figura 88: Templates
Fonte: https://nicepage.com/pt/s/58711/portal-de-educacao-escolar-modelo-css. Acesso
em: 13 de setembro de 2021.

A Diagramacgao consiste na “organizacdo de elementos visuais e textuais
em um material com o objetivo de deixar este mais atrativo, funcional, e de leitura

agradavel”, como demonstra figura a seguir

Figura 89: Diagramagéao
Fonte: https://rockcontent.com/br/talent-blog/como-fazer-uma-diagramacao. Acesso em: 13
de setembro de 2021.
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A observacao acerca destes elementos na plataforma Hyper English foi feita
de forma nao técnica, baseando-se nas definigdes supramencionadas. Pode-se
dizer que a distribuicdo de textos e imagens, bem como a combinagdo das cores,
sao dispostas harmonicamente no AVA Hyper English, pois disponibiliza
informacbes de forma simpldria, o que contribuiu para que o usuario sem
experiéncia com o mundo digital, consiga localizar e acessar facilmente aquilo que
necessita. A imagem a seguir, é referente a pagina inicial do curso Starter, onde é
possivel localizar as atividades a serem realizadas pelos alunos, as quais variam de
cor: as Unidades, quando acionadas, sao disponibilizadas da cor roxa, a
Composition, da cor verde e o Test, da cor laranja. O botdo a ser acessado para
que o aprendente continue a Lesson, bem como aquele destinado ao agendamento
e acesso da Aula Inaugural possuem a fonte em Caixa Alta. Os demais itens
possuem um padrdo de inicial maiuscula e demais letras minudsculas. As
informagbes estdo distribuidas em figuras de formato retangular de diferentes
tamanhos. Pode-se observar que sé nesta imagem (89) foram utilizadas varias
cores, mas as mesmas nao se conflitam entre si, ocasionando em uma harmonia

visual em todos os elementos que compde a pagina.

L e o= e -

Continuar o Starter 1

Unit &— Lesson 1 — Questigst

@ Starter 1 - [ )]

Progress
60% 100.00

Figura 90: Diagramacgéao da plataforma Hyper English.
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 13 de setembro de 2021.

3.2.3 FERRAMENTAS DE INTERATIVIDADE

Para Fuks et al (2004), “ferramentas interativas sdo aquelas utilizadas para
facilitar o processo de ensino-aprendizagem e estimular a colaboragao e interagao

entre os participantes de um curso baseado na web”.
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Lins, Moita (2009), dividem as Ferramentas de Interatividade em Sincronas e
Assincronas. Para os autores, as Ferramentas Assincronas “sao aquelas que
independem de tempo e lugar e podem revolucionar o processo de interacéo entre
professores e estudantes”. Exemplos deste tipo de ferramentas sdo e-mails, Féruns

ou Listas de Discussodes, Webblogs ou Blogs.

Como Ferramentas de Interatividade Sincronas, os autores definem aquelas
que exigem a participagao online de professores e alunos, em eventos previamente
marcados, com horarios especificos, numa interagao instantanea. Exemplos deste
tipo de ferramentas sao Chats, Videoconferéncias, Audioconferéncias e

Teleconferéncias.

A tabela abaixo sintetiza os Tipos de Ferramentas, de acordo com a

classificagdo proposta pelos autores supracitados.

Tabela 4: Ferramentas Sincronas e Assincronas

Ferramentas sincronas e assincronas

Tipos de Ferramentas Descrigao

Ferramentas

Chat Meio online de conversagdo instantanea.

: .| Transmiss&o online, em tempo real, de audio e video entre
Videoconferéncia )
os interiocutores.

Sincronas : : i :
Meio tecnoldgico gue permite a comunicagio e a interacdo
Audioconferéncia | de pessoas que estdo localizadas em regides diferentes
atraves da voz
. Meio gue possibilita um mix de transmissoes (Video, audio,
Webconferéncia ;
texto, imagens etc.)
Recurso bastante utilizado e que proporciona o envio e
E-mail recebimento de varios arquivos, bem como informativos,
documentos, imagens etc.
] Possibilita a comunicacdo entre membros de um projeto ou
Forum ou lista de )
) ! ~ de pessoas interessadas em temas especificos; podem ser
Assincronas discussdo

abertas ou restritas a participagdo de novos individuos.

Meio gque agrupa artigos, livros e documentos,
Biblioteca
possibilitando o acesso a varias informages.

Wik Meio pelo qual as informagbes sdo postadas e agrupadas
iKi
POr UM OU MAais usuarnos.

Fonte: AVA UECE
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3.2.3.A Chat

Abreu (2010), considera esta ferramenta como a mais informal dentre as
demais. Através dela, o aprendente podera enviar mensagens rapidas, por meio de
uma comunicacdao informal, possibilitando maior dinamismo, agilidade e

proximidade na interacdo entre estudante e docente.

De acordo com Barros (2010) p. 7, o Chat, ou Sala de Bate papos , “permite
a comunicacgao sincrona, entre distintas pessoas que se encontram conectadas em

determinado momento.”

Na plataforma Hyper English, o icone referente ao Chat é disponibilizado em
todas as paginas acessadas, oferecendo ao aluno a possibilidade de interacéo
instantanea (por esse motivo,tal ferramenta enquadra-se na definigdo das
Ferramentas de Interatividades Sincronas), a qualquer momento, seja pra sanar
duvidas ou para auxilio com alguma dificuldade técnica. Desde o primeiro contato
do usuario com o ambiente virtual, ja € proporcionado a ele a oportunidade de
interacédo através da ferramenta de interativdade em quest&o, conforme demonstra

figura a seguir:

hqpef Conheca  Teste seuinglés CADASTRAR AGORA

Entrar no Hyper

o

Figura 91: Chat - tela inicial
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 13 de setembro de 2021.
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3.2.3.B Videoconferéncia

Para Abreu (2010), a funcdo de tal ferramenta, além de possibilitar a troca
de informacgdes via video, ainda estabelece vinculos na relagao professor e aluno e

resolve questdes de forma efetiva e dinamica.

Segundo Santos (1998), p. 7, a Videoconferéncia “¢ uma forma de
comunicagao interativa que permite que duas ou mais pessoas que estejam em
locais diferentes possam se encontrar face-a-face com audio e comunicagéo visual

em tempo real.”

Na plataforma Hyper English, as videoconferéncias sao caracterizadas
através da aula online de conversacéao, que utiliza a ferramenta Zoom para que os

encontros virtuais seram realizados, de acordo com o detectado na figura 92.

Zoom Meeting. w o [E=NEal T x]

= | B

Figura 92: Videoconferéncia
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 13 de setembro de 2021.

3.2.3.C Férum

Para Abreu (2010), um Férum de Discussédo é uma Ferramenta de
Interatividade cuja fungdo € a realizacdo de debates e compartihamento de
opinides e conhecimento. A discussao é feita a partir de um tema proposto pelo
professor ou mediador, ou de uma pergunta a ser respondida pelos estudantes.
Nesta ferramenta, professor e aluno nao precisam estar conectados ao mesmo
tempo, o importante é o compartilhamento de opinides a ser realizado dentro de um

prazo delimitado pelo professor.
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Bruno e Hessel (2007), classificam o Forum de Discussédo como

(...) uma ferramenta para conversa ou didlogo entre seus
participantes. Permite a troca de experiéncias e o debate de
idéias, bem como a construcdo de novos saberes, uma vez
que é um local de intensa interatividade. Neste sentido,
caracteriza-se como uma arena de discussdo assincrona.
Esta especificidade permite que o debate se prolongue no
tempo e possibilita a cada membro a participacdo em
momentos distintos. O acesso ao férum pode ser feito para
postar uma mensagem a partir de uma questdo colocada
inicialmente pelo mediador da discuss@o ou para responder a
uma mensagem postada por um outro participante. Na
dindmica do dialogo, cada integrante do férum pode publicar
suas opinides, questionar, prestar esclarecimentos,

argumentar, concordar, refutar, contestar, negociar, etc

(BRUNO; HESSEL, 2007, p. 3)

Na plataforma de ensino da Lingua Inglesa Hyper English, objeto de
pesquisa deste trabalho, tal ferramenta ndo é caracterizada especificamente como
Férum, ou seja, ndo ha um espago especifico reservado para um Férum de
Discussdo. Porém, é errébneo dizer que a fungdo desempenhada por este
instrumento n&o seja praticada pelo AVA. As aulas de conversagdo promovem
discussdes e debates sobre temas e questionamentos levantados pelos
professores, principalmente aquelas destinadas para o curso intermediario e
avancgado. A diferenga é que naquele a comunicacéo é feita através de mensagens
escritas e nestas, a comunicagao é oral, em tempo real. O professor propde um
tema ou “langca” uma pergunta que é discutida entre os alunos com a participagao
do docente. Temas polémicos como adogao, aborto, dinheiro e questdes sobre a
cidade natal, novas descobertas medicinais, etc... sdo assuntos de debates. Ao
agendar a aula, o aluno ja tem acesso ao tépico a ser discutido durante a aula,

conforme observavel nos prints de telas a seguir.
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Conversacao tey it b e o e o , Conversagao M ke i S S R ot ’
~
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Class Details

Figura 93: Temas das aulas de conversagao.
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 13 de setembro de 2021

3.2.3.D Lista de discussao

Segundo Abreu (2010), um Lista de Discussdao é uma ferramenta que
viabiliza a troca de mensagens através de e-mail entre integrantes com interesses
comuns de um grupo especifico, o qual podera ser ou nao restrito, de acordo com a

politica de liberacdo de mensagens fixadas pelos responsaveis do grupo.

Para Primo (2001), p. 9, essa é uma ferramenta que “permite
interacbes mutuas entre diversas pessoas”, dessa forma, um e-mail enviado ao
endereco eletrénico da lista é distribuido a todos os participantes. Segundo Primo,
“diferentemente do e-mail que normalmente é usado para o dialogo “um para um”,

as listas permitem discussdes de “muitos para muitos”.

A seguir, a figura representa o processo de comunicagao através da Lista de

Discussao.

P Alista recebe o e-mail :
e dispara para os
i l outros membros
Um membro

envia mensagem

7 o

discussao ’

Figura 94: Lista de discusséo
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 13 de setembro de 2021.
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Esta ferramenta nédo foi detectada no AVA Hyper English. Nao ha
possibilidade de interacdo através de envio de e-mails para uma comunidade
cibernética especifica. Ha outras formas de interagdo através de e-mail, como sera
citado no item 7 - Painel de Avisos. Porém neste, o dialogo € constituido através da

relacéo de “um para muitos” (da plataforma para os alunos).

3.2.3.E Blog

Barbosa e Serrano (2005) definem Blog como “uma abreviagdo de weblog,
ou registro eletrbnico, e apresenta um carater dindmico e de interagao
possibilitados pela facilidade de acesso e de atualizacdo” (BARBOSA; SERRANO
2005, p. 7).

Abreu (2010) atribui a interatividade desta ferramenta a dinamicidade
provinda da facilidade de uso e insercdo de novas informagdes, as quais sao
apresentadas de forma cronolégica (inversa) onde a ultima atualizagédo situa-se

sempre no topo da pagina.

Um blog é como um diario, Primo (2009) cita que a diferenga entre um e
outro € que o primeiro mantém o foco no interpessoal, no grupal; enquanto o

segundo é focado no pessoal.

A plataforma possui um Blog, intitulado Blog do Hyper, Our Latest News,
onde o aluno tera acesso a informagdes e atualizagdes voltadas a trés categorias
distintas: dicas, negdcios e produtividade. Através do blog, o aluno podera mantér-
se atualizado sobre as dicas de negdcios, mercado de trabalho e assuntos voltados

ao exterior, bem como dicas de estudo para aprimoramento da lingua inglesa.
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Blog do Hyper
Our Latest News

Categorias
E bica
D Negbcios Quer ser mais @ 10 vantagens
produtivo nos estudos? de falar inglés para :
Use um desses 5 aplicativos o desenvolvimento de carreira
Produtividade ﬁ -
Organizando a rotina: 5 Mercado de trabalho: quais
aplicativos para ser mais sdo as vantagens de falar
Mais lidos produtivo nos estudos! inglés?

m todas as

Organizando a rotina: 5
aplicativos para ser mais
produtivo nos estudos!

Aprenda coma ganhar
dinheiro sem sair de casa
usando o inglés

Figura 95: Blog
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 13 de setembro de 2021.

Além do Blog, a plataforma também disponibiliza aos aprendentes acesso as
suas diversas redes sociais, aléem de um canal no YouTube onde sdo postados
textos, imagens e videos com conteudo diversificado, os quais abordam assuntos
como: informagdes sobre a plataforma, curiosidades sobre a lingua, questbes sobre
gramatica e vocabulario, dicas de estudo, etc. Por intermédio desses canais, os
alunos podem interagir com a equipe Hyper English, através de comentarios e
mensagens postadas, as quais s&do debatidas entre docentes e discentes,

conforme observavel nas imagens a seguir.

INGLES AMERICANO £ MAIS FACIL?

Hyper English
94mi nsertos

Figura 96: Canal Hyper English no YouTube
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Ln4jZvyLRWA. Acesso em: 19 de outubro de

2021.
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Figura 97: Facebook Hyper English

Fonte: https://www.facebook.com/hyperenglishoficial/. Acesso em

Instagram.

376 publicagdes

Hyper English

16,6mil seguidores

[

hyperenglishoficial (228

2 seguindo

= Online sempre. Sozinho nunca
) Curso de inglés 100% online

@ Desde 2019 certificando alunos

0 Teste gratis por 10 cias 00

linktree/hyperenglish

Teste gratis! Depoiment. FaQ Aula Inaug.

B PUBLICACOES Guias RegLs

L
E se toda
tradugao

Hoje é dia

de quem
acredita no

seu potencial.

hyper

Figura 98: Instagram Hyper English
Fonte: https://www.instagram.com/hyperenglishoficial/?hl=pt-br. Acesso em

de 2021.

.
H#  Explorar

{& Configuragdes

«  HyperEnglish
0 Twest

X
Hyper English
@EnglishHyper

O inglés que vai com vocé. Sem falsas promessas, sem burocracia e com muita
parceria pra te ajudar a chegar Id.

) Ingressou em dezembro de 2019

0Seguindo 4 Seguidores

Midia Curtidas

Tweets Tweets e respostas

Tépicos para seguir

Inscreva-se para ver Tweets sobre 0 Topicos que vocé segue na timeline da sua Pagina Inicial

TalvezVocé Curta +  Flamengo +  Hordscopo

Figura 99: Twiter Hyper English
Fonte: https://twitter.com/EnglishHyper. Acesso em

Reposts

Tips Midia

Can you listen
to me?
Can you hear
this song?

hyper

Q  Buscarno Twitter

Novo no Twitter?

ter sua prépria timeline

G Inscrever-se no Google

@ Inscrever-se com Apple

Inscreva-se com niimero de celular ...

Talvez vocé curta
WilianB.S @ @
@infinitahighwdy
bella %€

. uir

@ @bellaisajbt b
Wescley
@Wescley 1895
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: 20 de outubro de 2021.

: 20 de outubro

: 20 de outubro de 2021.
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o

@hyperenglishoficial

Hyper English - Médulo Iniciantes gratuitos

Hyper English

Dicas didrias de inglés no Telegram

Guia de posts e videos pra dar um up ne inglés sem sair de casa

Séries para treinar o listening

Ted Talks para tornar seu tempo em casa mais produtivo

Dicas para quem estd de home office

4% linktree

Figura 100: Telegram Hyper English
Fonte: Fonte: https://linktr.ee/hyperenglishoficial. Acesso em: 20 de outubro de 2021.

Your dreamss
job is closer
than you

think

Seejobs

L—lyper English Linked in

yees on LinkedIn
+ Follow Visit website @

Home About Posts Jobs People

Pages people also viewed

© Culturalinglesa - RJ, DF, GO,
ES,

About

Edify

Figura 101: Linkedin Hyper English
Fonte: https://www.linkedin.com/company/hyper-english/l. Acesso em: 20 de outubro de
2021.

3.2.3.F Sala de tutoria

Para Fernandes, Fernandes e Santos (2011), a Sala de Tutoria online € uma
“ ferramenta que pode aperfeigoar a dindmica da sala de aula transferindo a mesma
ao ambiente virtual” (FERNANDES, FERNANDES e SANTOS, 2011, p. 6).

De acordo com Abreu (2010), essa ferramenta consiste em um recurso
pedagodgico, onde alunos e professores podem centralizar os conteudos do curso,

de forma a sanar as duvidas dos alunos de forma individual ou coletiva, fazendo
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com que a experiéncia do ensino a distancia seja a melhor possivel para os

estudantes.

Castro (2007), define as fungdes de um professor tutor virtual, de acordo

com a tabela a sequir.

Tabela 5: Professor Tutor
Quadro 1 — Perfil do professor tutor virtual

Caracteristicas Competéncias

Orienta, de acordo com o ritmo de cada aluno, todas as etapas do processo

Parceiro do aluno de EaD
ensino aprendizagem.

Atraveés do seu conhecimento global do curso, leva o aluno 4 aprendizagem

Mediador i ;
¥ usando de estratégias mediadoras.

Apoia os docentes da equipe com onentagdes claras e didaticas quanto &

Multiplicador de conhecimento
P preparagdo de materials € ao acompanhamento das atividades geradas.

Mostra aos alunos como os contetdos e disciplinas se integram no curso,
Conhecedor de interdisciplinaridade dando-lhes um conhecimento mais completo, ndo fragmentado,
interdisciplinar. Orienta os professores nesta mesma diregio

Obyjetiva proporcionar a0 aluno de Eal) autonomia para aprender mais e de
Facilitador da aprendizagem discente modo correto, através de oporunidades colaborativas de aprendizagem seja
entre aluno-tutor seja entre alunos-alunos ou aluno-tutor-aluno.

Mosira, através do didlogo didaticamente esiruturado, gue existem caminhos
Liswirno da comunicacio dialogica para as solugdes de problemas. Estabelece etapas em que a comunicacio do
aluno ¢ indispensdvel & execuglio de uma tarefa elou pesguisa

Atende aos alunos presencial e virtualmente em suas dividas de origem técnica
ou de conteddo; avalia e seleciona materiais de apoio; elabora a apresentagio
dos materais de apoio, que leve o aluno 2o uso da tecnologia, motivando-o a
conhecer mais e mais,

Ornentador pedagdgico

Atua com outros professores e tutores na elaboragio de processos interativos;
Veiculo de interatividade identifica o grau de interatividade dos alunos; tenta resgatar os alunos
resistentes ou desmotivados.

Passam aos colegas os conhecimentos/experiéncias adgquiridas em eventos
sobre EaD); participa de discusshes sobre a elaboracio e uso de materal
didatico de Ealy; leva ao especialista de conteddos (professor da disciplina) as
diividas do aluno para poder ajudd-lo via chat, e-mail, fax, ete.

Assessor dos professores das disciplinas

Utiliza a5 tecnologias e informacio (T1) como veleulo de interacio com os seus

Usudrio e conhecedor da T1 R A : g S
onentandos, organiza atividades e as desenvolve com os alunos usando as T1's

Fonte: (Castro, 2007 p. 54)

A plataforma Hyper English, ndo apresenta tal ferramenta nos moldes
descritos acima, porém a funcao de tutoria do professor € desempenhada através
do Chat, por onde o professor pode ser acessado a qualquer momento de forma
individual, ou através das aulas de conversagao, onde o acesso € feita de forma

coletiva.

3.2.3.G Painel de avisos

Segundo Abreu (2010) esta ferramenta viabiliza a comunicagdo entre
professor e aluno em relagdo a informacdes voltadas ao processo de ensino e
aprendizagem do curso. E o local onde podem ser deixadas mensagens tanto pelo

discente, quando pelo docente.
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Na plataforma Hyper English, ndo foi detectada esta ferramenta nos moldes
tradicionais. Mas sua fungao € desempenhada através da propria plataforma e por
intermédio de envio de e-mails, onde avisos referentes ao curso sao enviados aos
alunos frequentemente. A primeira imagem refere-se a um comunicado enviado por
e-mail aos alunos pela equipe Hyper English , alertando-os sobre mudancgas que
ocorrerdo no AVA. A segunda é um aviso emitido pela propria plataforma,
informando aos alunos sobre os horarios da aula de conversacgao no feriado de 12

de outubro e no dia dos professores.

X, Rensls Menges Rcberto . tudo Dem?

Temis wra novidede pans contar: o site do Hyper extand de cars nova na
i sermana

For aqu, =ismes: muls f=ie=s porgue queremos enfregars meifior expendoe=
para vood, gus 4 Tz parts da noos jomeds.

i Aulas de Conversacao ¢

Em virtude do feriado de Nossa Senhora Aparecida em 12/10
nao teremos aulas de conversagao.

ortante destanar & qu

i icar atenin 308 ks 3l 5
h 8 acassc dos alunos aiaf de eafudos
o . com bestugantisipn In Voltamos com tudo na segunda feira 18/10 . @

Ja no feriado em 15/10 , do dia dos Professores , teremos
horérios reduzidos .

Continue estudando! @

DEPOIS

Figura 102: comunicado
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 20 de outubro de 2021.

Além das ferramentas apontadas por Abreu, ha uma de grande relevancia, a
qual vale a pena destacar neste trabalho devido a sua importancia no processo de
aprendizagem online: o Feedback. White (2003) salienta que tal ferramenta é de
grande valor ao aluno de ensino a distancia, que tende a se sentir abandonado
nesta modalidade. Segundo o autor, o Feedback é o alicerce da comunicagéo entre
professor e aluno, resultando em motivagdo, encorajamento e suporte na

realizacao das tarefas.
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Paiva (2003, p. 2) conceitua feedback como a “reagédo a presenca ou
auséncia de alguma agdo com o objetivo de avaliar ou pedir avaliagédo sobre o
desempenho do estudante e de refletir sobre a interagdo de forma a estimula-lo,

controla-lo ou avalia-lo”.

Na plataforma Hyper English, esta ferramenta é adequadamente utilizada,
através de diferentes canais. Em todos os casos, a linguagem utilizada aproxima-se
a do aluno, buscando estreitar a comunicacdo entre professor / interface e
aprendente. A primeira figura a seguir (103), refere-se ao feedback enviado pela
plataforma referente as atividades contidas na mesma. E um feedback automatico,
programado. A segunda imagem (104), concerne no feedback enviado pelo
professor acerca da redagao produzida pelo aluno. A seguinte (105), é enviada ao
aprendente através do e-mail, com o objetivo de motiva-lo na continuidade dos

estudos.

Porém, o Feedback nido é restrito ao docente, ao contrario, é possibilitado
também ao discente enviar seu retorno a plataforma, opinando acerca das
atividades propostas. Conforme demonstra a ultima figura (106) € oportunizado ao

aluno dar seu Feedback sobre a Miss&o deliberada a ele pelo AVA.

Eee)

Figura 103: Feedback da plataforma
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 20 de outubro de 2021.
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My name is Renata Margues Roberto. I'm from Brazil I'm a teacher and I'm &1 years old. My
telefone number is 24998813298, my email is renatamargues.rmr@gmail.com and my addr
ass is 875, Bairra Viana Street. Floriano. My tamily is not that bit - | have got one sister and

one brother, My tather is a teacher too and my mother is a hairdresser.

Anotagdes do Professor
Avaliagao: 100.0

My name is Renata Marque

telefone (1) number is 24998813298, my email Is renatamarg

address

stster and one brothar. My father is a teacher too anhd my mother is a-hairdresser.

Roberto. I'm trom Brazil. I'm a teacher and I'm 47 years old. My
rmr@gmail.com and my
875, Bairro Viana Street, Florigno. My family is not that bit {2) - | have got one

ia, Renata,

caso de duvidas, sinta-se a vontade para entrar em contato via chat,

(Otrigado por ter enviado sva redacdo! Veja abaixo nossas sugesties e comentarios. Em

1. telephone
2.big

Well done!t

Protessor(a) Teacher Fabricio

Figura 104: Feedback do professor

Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 20 de outubro de 2021.

hyper

english

Parabéns, Boa!

Aqui no hyper, estamos muito felizes com seu desempenho. Estudamos juntes ha

pouco tempo & vocé ja estd arrebentandol Até agora vocé 3

. Fez seu nivelamento e descobriu que esta noN/A.

. Criou seu plano de estudos pra encaixar o ingiés na sua agenda e estudar na

[s:

", "ter”, "qua”, "qui”, "sex”, "sab”, “dom’]

. Praticou muito sua fiuéncia na nossa aula de conversagaol

Estames muito oraulnosos de vocé! Assim vocé vai chegar rapidinho no seu objetivo

gue & "Pra poder curlir minhas séries e misicas”

Bons estudes,

&

Professor Fabricio
Hyper English

Figura 105: Feedback enviado por e-mail

Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 20 de outubro de 2021.

Starte

My wardrobe

Figura 106: Feedback do aluno para a plataforma

Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 20 de outubro de 2021.
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3.2.4 NIVEIS DE INTERATIVIDADE

A partir das definicdes de Beauchamp e Kennewell (2010), é possivel aferir
o nivel de interatividade de um Ambiente Virtual de Aprendizagem em cinco
classificagdes distintas, de acordo com o grau de interagao existente no AVA. Tais

niveis sao definidos em:

-

. Auséncia de Interatividade.

2. Interatividade Autoritaria.

w

. Interatividade Dialética.

~

. Interatividade Dialdgica.
5. Interatividade Sinergética.

Por tratar-se de uma avaliacio realizada sobre a interface de um AVA, tais
niveis serdo apurados a partir das Ferramentas de Interatividade e dos recursos
disponibilizados pela plataforma, cuja interatividade é abordada numa perspectiva
tecnologica, a qual realiza-se através de uma relagao aluno x interface x professor,

seguindo as definigdes dadas por Beauchamp e Kennewell (2010).

3.2.4.A Nivel 1 — Auséncia de Interatividade

O primeiro nivel, Auséncia de Interatividade, engloba recursos como exibigéao
de videos, slides, fotografias, os quais ndo exigem ag¢des do usuario. Sdo simples

exibicbes de conteudos digitais.

A plataforma Hyper English, especialmente nas paginas destinadas as
atividades didaticas, utiliza-se de tais recursos midiaticos como apoio a fixagcao de
vocabulos e regras gramaticais da Lingua Inglesa estudada em cada unidade. Na
imagem a seguir, pode-se observar a exibicdo de videos, fotografias, imagens
animadas, que apesar de oferecerem ao aluno mecanismos Hipermodais, nao dao
a ele a oportunidade de agir sobre estes recursos. Por esse motivo, de acordo com
Beauchamp e Kennewell (2010), amoldam-se no nivel 1 de Interatividade: Auséncia

de Interatividade.
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Video tutorial: Gerunds

Watch the video and, if you wish, download the summary with the main points.

Gerunds as subjects

5
tural aspects. Read the text and decide which words best complete the o] S e
HECK t0 5c6 your & = wimming is a very
w healthy sport.
Living in a city
can be stressful.

Drinking too much alcohol
is never a good idea.

B @ & vimeo

Figura 107: Feedback do aluno para a plataforma
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 20 de outubro de 2021

3.2.4.B Nivel 2 — Interatividade Autoritaria

O nivel 2 de Interatividade , definido pelos tedricos ja mencionados como
Interatividade Autoritaria, diz respeito a utilizacdo de recursos didaticos tais como
jogos mentais, quiz e quebra - cabega, os quais ja possuem resultados previamente
definidos.

O sitio Wikipédia define quiz como “um jogo ou desporto mental no qual os
jogadores tentam responder corretamente a questdes que Ihes sdo colocadas.”,
ainda ressalta que em determinados contextos, o quiz pode ser utilizado como um
“teste informal para a avaliagdo de aquisicao de conhecimentos ou capacidades em
ambientes de aprendizagem.”

A plataforma Hyper English, para cada unidade relativa a cada mddulo, ao
final de todas as atividades propostas, disponibiliza ao aluno a realizacdo de um
Teste, onde sao disponibilizadas questdes de multipla escolha, que sao corrigidas
automaticamente pelo sistema., o qual pode ser observado na imagem 108. A
resposta correta de tais questdes ja esta previamente definida, o que n&o permite
ao aluno nenhum tipo de interferéncia. Além disso, ha também o Teste de
Nivelamento, demonstrado na imagem abaixo, cujas questdes seguem o0 mesmo
padrdo daquelas voltadas ao teste das unidades. Por esse motivo, tal recurso
enquadra-se no nivel 2, caracterizado por Beauchamp e Kennewell (2010) como

Interatividade Autoritaria.



121

Basic 1 Test D
® O O O

Part 1: Use of English A
Complete as lacunas da pagina de blog abaixo com a melhor opgéo,

My best friend

Hello, everybody!

. from Londan,

Teste de nivelamento

fa Ci

eyes. There's one thing she

1. Claudia from Brazil. 2, My brother n Edinburgh.

Figura 108: Feedback do aluno para a plataforma
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 20 de outubro de 2021.

3.2.4.C Nivel 3 - Interatividade Dialética.

Consoante Beauchamp e Kennewell (2010), este nivel apresenta um maior
grau de interagao, devido a possibilidade de o aprendente ter maior autonomia na
formulacao de agdes interativas num ambiente como um Tutorial ou Guia Digital.
Os tedricos citados explicam que neste nivel, o aluno constréi a interagcdo com mais
liberdade. Diversos recursos, baseados em registros de agbes nas quais o0
aprendente busca apoio para definir respostas satisfatdrias, sdo selecionados em
conjunto para auxiliar o aluno durante este processo de interacdo. Em outras
palavras, neste nivel a agdo do usuario pode resultar em uma resposta dada pelo

sistema, proporcionando uma maior interatividade.

Os recursos citados pelos tedricos - Tutoriais e Guias digitais - ndo foram
detectados na plataforma Hyper English. Ha videos tutoriais, disponiveis em todos
0s moédulos, porém ao aluno cabe somente assisti-los, ndo havendo possibilidade
de interagdo. N&o ha guias digitais ou outros recursos similares. Portanto, nenhum
recurso ou ferramenta voltada a Interatividade Dialética foi detectado no AVA em

estudo.
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3.2.4.D Nivel 4 - Interatividade Dialogica.

Neste nivel de interatividade, o aprendente participa, ativamente, das
atividades propostas pelos discentes, mediados pela interface. O aluno possui uma
relagao direta com o conteudo apresentado e construido. Recursos onde tal nivel
de interatividade pode ser encontrado sao Blogs, Redes sociais e enquetes, onde

comentarios dos alunos podem ser postados.

Neste sentido, a plataforma Hyper English dispde de Ferramentas de
Interagdo, ja analisadas previamente, que proporcionam um grau elevado de
interatividade, enquadrando-se no nivel 4 proposto por Beauchamp e Kennewell

(2010): a Interatividade Dialdgica.

Conforme ja mencionados e cujas imagens ja foram exibidas anteriormente,
a plataforma disponibiliza ao aluno acesso e participagao ativa nos Blogs, redes
sociais de um modo geral, canal Hyper English no Youtube, Chat, E-mails,
Feedback (aqueles que podem ser enviados pelos alunos). Além disso, na prépria
aula de conversacao, além da interacdo entre professor e alunos, ha também a
interacdo aluno x aluno, através da utilizacdo de uma técnica de ensino
amplamente utilizada no aprendizado da Lingua Inglesa Role Playing, definida por

Tompkins (2001) como

“‘uma das técnicas de ensino que encoraja alunos a
participarem ativamente no processo de aprendizagem da
Lingua Inglesa. Assim, alunos aprendem um idioma
estrangeiro através da pratica da lingua em contextos

similares a situacdes da vida real.” (p. 1).

A interface ainda possibilita a interagdo através de chat durante toda a aula,
conforme observavel na imagem abaixo. Em suma, constata-se que este nivel de
Interatividade esta presente em quase todas as Ferramentas de Interatividade

apontadas nesta pesquisa.
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Chat

Bruno Almeida Hyper English to Everyone 03:47 PM

Bruno Almeida Sémia curly hair

D8 Q @@ s  ADO@ =-B- T BLZaBHBTQ 4@ e

cribe somebody you know.

To:  Eveyane v 0o -

Type message here

z y M
PT L jmz o i) 138
= 15/10/2021

Figura 109: Atividade de Role Playing
Fonte: http://hotsite.hyperenglish.com.br. Acesso em: 20 de outubro de 2021.

3.2.4.E Nivel 5 - Interatividade Sinergética.

Por fim, no nivel 5 de interatividade: Interatividade Sinergética, o aprendente,
tanto quando o docente, pode realizar construgbes de conteudos, em conjunto com
os demais discentes, armazenar e divulgar dados e conhecimentos. Porém, cabe
ao docente atribuir significados e controlar o dinamismo dos exercicios, como em
féruns e wikis. Ferramentas onde podem ser detectadas tal nivel de interatividade

sdo Foruns, wikis e outras atividades colaborativas.

Em consonéncia ao ja mencionado, a plataforma Hyper English ndo possui
um Forum especifico, mais a funcao deste item é desempenhada através de outra
ferramentas tal como a aula de Conversacao. A Videoconferéncia também & uma
ferramenta que pode ser enquadrada neste Nivel de Interatividade, pois também
possibilita ao aluno, a construgdo coletiva de conhecimentos. Nesses sentidos,
topicos relacionados a assuntos especificos na pagina do facebook também atuam
de modo a levar o aprendente a construir conteudo e conhecimento, em conjunto

com os demais estudantes, mediados pela atuagéo do professor.

Em suma, baseado nas observacbes consumadas sobre os Niveis de
Interatividade, pode-se dizer que nas atividades didaticas oferecidas pelo AVA, as

quais em sua maioria advém de recursos digitais hipermodais, onde o aluno n&o
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consegue interferir, a interatvidade é classificada no nivel 1 de Beauchamp e

Kennewell (2010) , ou seja, a Auséncia de Interatividade.

No que diz respeito as Ferramentas de Interatividade , onde em sua
totalidade o aluno consegue interagir ativamente, comentando, enviando
mensagens (chats), contribuindo com conteudos, que sdo os casos dos blogs e

redes sociais, a interatividade da-se no nivel 5 — interatividade Sinergética.

A seguir, serdo descritas as Ferramentas de Interatividade detectadas no
AVA Hyper English, as quais serao classificadas como Sincronas e Assincronas,
bem como serdo avaliados os Niveis de Interatividade constantes em cada uma
destas ferramentas. Posteriormente, sera apresentado uma tabela sintética

demonstrando o resultado de tais observacgoes.
3.2.5 RESULTADO DA AVALIACAO DA INTERATIVIDADE

Tabela 6: Ferramentas Interativas detectadas na plataforma Hyper English

FERRAMENTAS DETECTADAS NO AVA HYPER ENGLISH

Ferramentas Tipos de Detectadas na Algum recurso /
Ferramentas plataforma? ferramenta que
desempenhe a
mesma fungao?
Chat Sincrona Sim | e
Videoconferéncia |Sincrona Sim Aula de
Conversacgao
Férum Assincrona Nao Aula de
Conversacgao
Lista de Discussédo |Assincrona Nao Nao
Blog Assincrona Sim | e
Sala de Tutoria Sincrona Nao Chat e Aula de
Conversacgao
Assincrona Nao Avisos enviados por
Painel de Avisos E-mails e emitidos
pela propria
plataforma.

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 7: Niveis de Interatividade detectados na plataforma Hyper English.

Nivel 1 de Interatividade:

AUSENCIA DE INTERATIVIDADE

Simples exibi¢cdes de conteudos digitais.

Ferramentas Detectadas

Recursos Detectados

Localizagao dos recursos
detectados na plataforma

* Exibicdo de conteudos
digitais:videos,fotografias,
imagens animadas (gifts).

* Todas as paginas da
plataforma,

especialmente as destinadas as
atividades didaticas.

Nivel 2 de Interatividade:

INTERATIVIDADE AUTORITARIA

Utilizagao de recursos didaticos, os quais ja possuem resultados previamente definidos.

Ferramentas Detectadas

Recursos Detectados

Localizacao dos recursos
detectados na plataforma

* Quiz

* Teste das Unidades

* Teste de Nivelamento

Nivel 3 de Interatividade:

INTERATIVIDADE DIALETICA

Possibilita ao estudante ter maior autonomia na formulagéo de acdes interativas num ambiente
especifico, como uma Tutoria Digital,por exemplo.

Ferramentas Detectadas

Recursos Detectados

Localizacao dos recursos
detectados na plataforma

* Nenhum recurso detectado
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Nivel 4 de Interatividade:

INTERATIVIDADE DIALOGICA

e construido.

O aprendente participa, ativamente, das atividades propostas pelos discentes, mediados pela
interface. O aluno possui uma relagéo direta com o conteudo apresentado

Ferramentas Detectadas

Recursos Detectados

Localizac&o dos recursos
detectados na plataforma

* Blog Hyper English

* Instagram H. E

* Twiter H. E

*Telegram H. E

* Linkedin H. E

* Facebook Hyper English

* Canal Hyper English (You
Tube)

* Chats

* Aula de Convesacgao

Nivel 5 de Interatividade:

INTERATIVIDADE SINERGETICA

O aprendente, tanto quando o docente, pode realizar constru¢des de conteudos, em conjunto com
os demais discentes, armazenar e divulgar dados e conhecimentos.

Ferramentas Detectadas

Recursos Detectados

Localizac&o dos recursos
detectados na plataforma

* Aula de conversacgao

* Videoconferéncias

Fonte: Autoria prépria

Conforme observavel

no quadro acima,

as ferramentas Chat,

Videoconferéncia e Blog foram encontradas na plataforma. As ferramentas Forum,

Sala de Tutoria e Painel de Avisos ndo foram localizadas em seu formato padrao.
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Porém, suas atribuicbes foram desempenhadas por outros recursos, tais como a
Aula de Conversacdo e o Chat. O Painel de Avisos teve sua fungao desempenhada
por avisos transmitidos através de e-mails e mensagens enviadas pela prépria
plataforma. Apenas a ferramenta Lista de Discussdo ndo teve sua fungao

desempenhada no AVA Hyper English por nenhum outro recurso.

No que tange aos Niveis de Interatividade, observou-se a existéncia de
quase todos eles nos recursos oferecidos pela plataforma. O Nivel 1. Auséncia de
Interatividade foi detectado na exibicdo de conteudos digitais como videos,
fotografias e imagens animadas (qgifts), disponiveis nas paginas da plataforma,
especialmente naquelas destinadas a atividades a serem realizadas pelos alunos.
O Nivel 2: Interatividade Autoritaria, foi detectado na plataforma através das
atividades que possuem “quis” e nos Testes das Unidades e de Nivelamento, que ja
tém respostas prontas. A Interatividade Dialdgica (Nivel 4) foi localizada em
diversos recursos deste AVA, especialmente naqueles referentes as redes sociais
como Blog, Instagram, Twiter, Telegram, Linkedin, Facebook, You Tube, Chats e
nas aulas de Conversacao. O Nivel 5 de Interatividade (Sinergética), foi observado
nas Aulas de Conversagcdao e Videoconferéncias. Apenas o Nivel 2 de
Interatividade: Interatividade Autoritaria, ndo foi localizado em nenhum recurso
oferecido pelo AVA. Os Niveis de Interatividade mais observados na plataforma

foram os mais altos deles: a Interatividade Dialdgica e a Interatividade Sinergética.
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CONCLUSAO

A plataforma de ensina da Lingua Inglesa Hyper English, apregoa em seu
marketing oferecer um Inglés online eficiente. De acordo com as Normas ISO
mencionadas no texto introdutério desta pesquisa, para que um ambiente virtual
seja eficiente , ele precisa ser usavel e interativo; logo, remetendo aos conceitos de

Usabilidade e Interatividade.

No que tange a Usabilidade, objetivou-se identificar as Dez Heuristicas
consideradas por Nielsen (2000) como indispensaveis em um ambiente virtual para
que este seja usavel. Sao elas: Heuristica 1: Visibilidade do status, Heuristica 2:
Correspondéncia entre o sistema e o mundo real, Heuristica 3: Controle e liberdade
do usuario, Heuristica 4: Consisténcia e padronizagao, Heuristica 5: Prevencao de
erro, Heuristica 6: Ajuda aos usuarios para reconhecerem, diagnosticarem e se
recuperarem de erros, Heuristica 7: Reconhecimento em vez de memorizagao,
Heuristica 8: Flexibilidade no uso, Heuristica 9: Design estético e minimalista,
Heuristica 10: Suporte ao Usuario (ajuda) . A académica analisou criteriosamente
cada uma das Heuristicas, buscando identifica-las durante toda a navegacgao pelo
AVA. Posteriormente, buscou-se verificar se houve violagdo de algumas das
Heuristicas supracitadas, bem como a gravidade de tais violagbes (caso houvesse)
para, finalmente, elaborar um relatério sobre os dados encontrados. Detectou-se
que das dez Heuristicas apontadas por Nielsen, houve violagdo de somente duas
delas: A Prevencao de erros, a qual sugere que para uma melhor navegagéao, o
AVA deve emitir mensagens de possiveis erros, e a Flexibilidade de Uso, a qual
apregoa que para que um AVA seja usavel, ele deve possuir comandos de atalho
que possibilitem agilizar a navegacédo. Porém, ambas as Heuristicas violadas
possuem gravidade zero, o que indica que tais violagdes nao afetavam no

funcionamento do AVA em estudo.

Em se tratando da Interatividade, objetivou-se identificar os Indicadores e
Elementos de Interatividade, bem como as sete Ferramentas de Interatividade
apontadas por Abreu (2010) como indispensaveis em um ambiente virtual, para que
0 mesmo seja interativo: Chat, Videoconferéncia, Forum, Lista de Discusséo, Blog,
Sala de Tutoria e Painel de avisos. Detectou-se que das sete, somente uma nao foi

localizada: Lista de Discussao. Por fim, verificou-se que parte das Ferramentas,
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Elementos e Indicadores de Interatividade enquadram-se na Interatividade
Dialégica e Sinergética. A primeira € aquela em que o aprendente participa
ativamente nas atividades propostas pelo professor, mediadas pela interface, a qual
foi detectada nas redes sociais da plataforma Hyper English, Chats e aulas de
Conversacgao. A segunda, que € a Interatividade na qual tanto o aprendente, quanto
o docente pode realizar constru¢gées de conteudos em conjunto com os demais
discentes, armazenar e divulgar dados e conhecimentos, foi detectada na
plataforma através das aulas de Conversacdo e Videoconferéncias. Ambas,
Dialégica e a Sinergética, sdo classificadas por Beachump e Kennewell (2010)

como 0s mais altos niveis de interatividade de um ambiente virtual.

Conclui-se, portanto, que a plataforma Hyper English, conforme apontam as
normas supracitadas, possui os elementos de Usabilidade e Interatividade
necessarios para que um ambiente virtual seja eficiente; ou seja, ela é,
efetivamente usavel e interativa. Portanto, em se tratando dos critérios técnicos
apontados pela Normas ISO 13407, de 1999 e 9241 - 210, de 2011, pode-se
afirmar que a plataforma Hyper English é eficiente ao Ensino da Lingua Inglesa.
Porém, para confirmar tal eficiéncia no resultado do ensino-aprendizagem, seria
necessaria uma pesquisa com base nos alunos que estudaram através desse

ambiente virtual, tema para futuras pesquisas.

Finalmente, espera-se que o resultado deste trabalho possa auxiliar tanto os
alunos a encontrarem um Ambiente Virtual de Aprendizagem verdadeiramente
eficiente ao ensino da Lingua Inglesa, o qual possua ferramentas e elementos
capazes de oferecerem um ensino substancial. Deseja-se, também, auxiliar a
plataforma a aprimorar cada vez mais seus recursos, consequentemente,

mantendo-se cada vez mais eficiente no ensino online de outro idioma.

Existem poucos estudos como este, portanto tal analise nao € definitiva ou
conclusiva, merecendo maior atencao e futuras pesquisas por estudiosos do meio

académico.

A contribuicdo dessa pesquisa para o Ensino de Linguas foi a elaboragao de

um esquema para analisar Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
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