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RESUMO

O advento da tecnologia digital e o incentivo da rede mundial de computadores tém
impulsionado a geracdo de formatos de informacdo, até entdo desconhecidos ou pouco
experimentados em dreas diversas como medicina, engenharia, telecomunicacdes e segmentos
empresariais em geral. A partir destes novos formatos o estudo e a pesquisa passaram a ser
criadas para gerir um novo conceito de atividades que necessitassem exclusivamente da acao
humana, em especial, a educagcdo. Diante disso, institui¢des de ensino passaram a remodelar
seus padroes pedagdgicos, usando as ferramentas mais inovadoras e eficientes no ensino a
distancia. Dentre elas as mais utilizadas sdo os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA’s), tal preferéncia ocorre devido ao seu acesso mais veloz a informacgdo, sua facil
utilizacdo para a comunicagcdo, e sem necessitar de um mesmo ambiente fisico entre
professores e alunos. Nesse ponto, a educacdo a distancia pode se utilizar desse formato,
tendo sua usabilidade favorecida pelas metas e avaliacdes do ensino, resultando em maior
aprendizagem e crescimento individual e coletivo dos utilizadores dos ambientes virtuais
como o Moodle, que propicia um ambiente livre para modificacdes e propdsitos diversos.
Através desse trabalho, pretende-se evidenciar a aplicacdo da usabilidade e visualizar

possiveis melhorias no ambiente Moodle Uesb.

Palavras-chave: Tecnologia, Educacdo a Distancia, Ambientes Virtuais de Aprendizagem,

Avaliacdo de usabilidade.



ABSTRACT

The advent of digital technology and the encouragement of the World Wide Web
have driven the generation of information formats, hitherto unknown or little experienced in
diverse areas such as medicine, engineering, telecommunications and business segments in
general. From these new formats the study and research began to be created to manage a new
concept of activities that required only of human action, in particular education. Therefore,
educational institutions began to reshape their educational standards, using the most
innovative and efficient tools in distance education. Among them, the most used are the
Virtual Learning Environments (VLE's), this preference is due to its faster access to
information, its easy to use for communication, and without requiring the same environment
between teachers and students. At this point, the distance can be used that format, favored by
having its usability goals and evaluations of teaching, resulting in higher learning and
individual and collective growth of users of virtual environments such as Moodle, which
provides a free environment for changes and several purposes. Through this, we intend to
demonstrate the application of usability and display possible improvements in the

environment Moodle Uesb.

Key words: Technology, distance education, virtual learning environments, usability

evaluation.
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I- INTRODUCAO

A tecnologia, a medida que foi evoluindo, facilitou o aparecimento de diversos tipos
de informacg@o por meio da rede mundial de computadores. Essa evolucao propiciou as mais
diversas areas como saude, educagdo, engenharia e mercados empresariais, mudancas
significativas permitindo ndo s6 a facilidade de se desenvolver as respectivas tarefas, como

interligar estes e diversos outros seguimentos.

No quesito educacdo, o avanco da tecnologia trouxe mudangas que remodelaram
padroes pedagdgicos frente as mudancas impostas pela realidade digital. Surgiram, entdo,
ferramentas de acordo com a necessidade de adequar as instituicdes de ensino ao novo
modelo educacional. Vdrias ferramentas sdo usadas para a disseminag¢do do conhecimento,
tais como video-aula, skype, celular, tablets, e ambientes virtuais de aprendizagem - AVA’s.
Dentre essas, o Ambiente Virtual de Aprendizagem tem sido a ferramenta mais utilizada,
conforme Santos (2003). Sendo que, esta preferéncia por sua utilizacdo se da pela facilidade
de acesso as informagdes, agregando recursos diversos online em tempos diferentes, o que

significa que professores e alunos ndo precisam estar conectados a0 mesmo tempo.

Do ponto de vista tecnoldgico, pode-se considerar os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem como um conjunto organizado de recursos, funcionalidades e ferramentas
multimidias, como por exemplo: féruns, chats, didrios de bordo, recursos de dudio e video
dentre outros.  Para um uso satisfatério, deve-se dar atencdo a interface, ja que a interagdo
com o usudrio se dd por seu intermédio, estabelecendo as informagdes que estardo disponiveis

ao aluno.

Para uma relacdo facilitada, a interface deve possuir requisitos que sigam
especificagdes de ergonomia e usabilidade. Nesse sentido, a usabilidade ¢ um aspecto a ser
considerado em um AVA, pois € através dela que os alunos e professores poderdo realizar

suas tarefas de forma simples e eficaz.
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1.1 OBJETIVOS

O objetivo desta monografia consiste em analisar a usabilidade do Ambiente Virtual
de Aprendizagem Moodle da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia — UESB através de
uma pesquisa feita com alunos especialistas e a partir disso propor melhorias referentes a

usabilidade que permitam uma interacao mais simples.

1.2. ORGANIZACAO DOS CAPITULOS

Esse trabalho tem como foco a andlise da usabilidade do ambiente virtual de
aprendizagem Moodle — UESB através de uma pesquisa aplicada. Seu desenvolvimento esta

disposto de acordo com a estrutura apresentada abaixo:

O Capitulo 2 (Educagdo a distancia) apresenta o histérico, conceito, caracteristicas,

modelos e abordagens.

O Capitulo 3 (Ambiente virtual de aprendizagem) apresenta o histdrico, conceito, tipos

e demonstra os principais modelos de ambientes virtuais de aprendizagem.

O Capitulo 4 (Qualidade de software) descreve as caracteristicas e a importancia dessa

area que se traduz numa busca continua pela melhoria de softwares.
O Capitulo 5 (Usabilidade) relata o conceito, seus principios métodos e caracteristicas.

O Capitulo 6 (Andlise da usabilidade do Moodle na UESB) conceitua e descreve a
avaliacdo heuristica, assim como as peculiaridades e usos do ambiente Moodle, mostrando os
critérios utilizados no Moodle- UESB, através da pesquisa de andlise de sua usabilidade e

propde melhorias significativas no ambiente Moodle.
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II - EDUCACAO A DISTANCIA
2.1. CONCEITO

A educagdo pode ser apresentada em diversos segmentos, dentre eles a modalidade:
presencial e a distancia. A presencial se baseia em um modelo mais antigo e convencional,
onde professor e aluno dividem o mesmo local fisico no mesmo intervalo de tempo. J4 a
educacdo a distancia (EaD) pode ser sincrona com uma comunicagdo virtual ao mesmo tempo
em ambientes fisicos diferentes, e assincrona que nio possui sincronismo de tempo e espago

entre professor e aluno, ambos podem interagir entre si em momentos e lugares diferentes.

Lemgruber (2008) diferencia a educacdo a distancia em trés geracOes distintas. A
primeira tinha como caracteristica a educacio por correspondéncia, onde os materiais eram
impressos e enviados pelo correio. A segunda, iniciada na Europa e nos Estados Unidos, pelas
primeiras Universidades abertas, oferecendo aulas a distancia. A partir dos anos 70, aliou o
suporte material ao impresso, adicionando os recursos como televisdo, fitas de video e
telefone. A terceira geracdo, utilizada atualmente se baseia nas novas tecnologias de

computadores em estacdes multimidias e da rede mundial (Internet).

No Brasil a primeira legislacio especifica na drea de educacdo a distancia no ensino
superior data de 1996, pela primeira vez no pais se estabeleceu para todos os niveis e
modalidades de ensino, com a promulgacdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo'. Sendo
bastante dindmica, ela pode ser mesclada com encontros presenciais, € assim, proporcionar
uma educacdo fisicamente separada, utilizada por diversas tecnologias de comunicacdo. Para

Mattar (2012):

“(...). Em EaD ocorre uma separacdo geografica e espacial entre o aluno e o
professor, € mesmo entre os proprios alunos, ou seja, eles ndo estdo
presentes no mesmo lugar, como no caso do ensino tradicional. A EaD
prescinde, portanto, da presenca fisica em um local para que ocorra
educacgdo.”

' LEI N° 9.394, DE 20 DE DEZEMBRO DE 1996. Art. 80. O Poder Piiblico incentivard o
desenvolvimento e a veiculagdo de programas de ensino a distancia, em todos os niveis e modalidades
de ensino, e de educacio continuada.

§ 1° A educagdo a distincia, organizada com abertura e regime especiais, serd oferecida por
instituicdes especificamente credenciadas pela Unido.

§ 2° A Unido regulamentard os requisitos para a realizacdo de exames e registro de diploma
relativo a cursos de educacgdo a distancia.
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O principal desafio da educacdo sempre foi criar condi¢cdes para que o aprendizado
ocorresse de modo que a informacdo pudesse ser acessada e o conhecimento pudesse ser
construido. Essa visdo também € abordada na educagdo a distancia, a qual ndo ocorrendo se

torna descaracterizada.

Sobre a perspectiva da abordagem construtivista, segundo Mattar (2012), o
conhecimento € uma construcdo humana de significados que procura fazer sentido em seu
mundo evolutivo. O que significa que o conhecimento nunca se encontra finalizado, ele

sempre esta em continua construc¢do de desenvolvimento.

Através da teoria construtivista, a EaD pode ser vista como um processo educacional
que procura trazer o conhecimento ao aprendiz. “Assim, 0s processos e os resultados de uma
pritica construtivista sdo diferentes de um individuo e de um contexto a outro, pois a
aprendizagem acontece pela interacdo que o aprendiz estabelece entre os diversos

componentes do seu meio ambiente.” (Hack, pag. 16, 2011).

Apostando em midias que vao além do giz, do quadro-negro e da propria apostila
impressa para efetivar a aprendizagem os projetos de EaD, sdo desenvolvidos por meio de
varios suportes, por exemplo telefone, radio, dudio, video, CD, televisdo, e-mail, tecnologias
de telecomunicagdes interativas, grupos de discussdo na Internet etc. O que mudou com as
novas midias foram a interacdes alunos e professores, aqueles passando de receptores para
formadores do seu préprio conhecimento. Além disso, o aluno e o professor on-line aprendem
a trabalhar com multiplas ferramentas, o que se constitui em uma vantagem competitiva no

mercado de trabalho atual.

Com a inserc@o da tecnologia cada vez mais maci¢a na sociedade, a EaD passou a
utilizar de modo mais intenso as tecnologias de telecomunicagdo, de transmissdo de dados,
sons e imagens que convergem para o computador e a Internet. Apesar disso, a EaD ndo se
resume necessariamente em uso de midias eletronicas e da internet, faz-se também de outros
meios ndo se resume necessariamente parte da definicao do conceito mais amplo de EaD. Ela

envolve qualquer tipo de tecnologia de comunicacdo para mediar a relacdo entre alunos,

professores e conteiidos.

Mattar (2007) relata que as novas tecnologias geram, sem divida, maior interagao de

professores e alunos, € mesmo entre os préprios alunos, possibilitando justamente a
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combinacdo da flexibilidade da interacdo humana com a independéncia no tempo e no espago.

Valente (2011, pag. 14) faz a seguinte abordagem:

“A questdo da aprendizagem efetiva, relevante e condizente com a realidade
da atual configuracdo social, se resume na composi¢do de duas concepcdes:
a informacdo que deve ser acessada e o conhecimento que deve ser
construido pelo aprendiz. O desafio da Educacdo, de modo geral e da
Educacdo a Distancia (EaD), em particular, estd em criar condi¢cdes para que
a aprendizagem ocorra baseada nessa duas concepcdes. Isso implica a
elaboragdo de diferentes abordagens de EaD, contemplando tanto a
transmissao de informacdo como a constru¢do de conhecimento.”

2.2. MODELOS EDUCACIONAIS DA EAD

Existem diferentes modelos educacionais que podem ser adotados na EaD,
dependendo do nivel de interacdo que se estabelece entre professor e aprendiz, € possivel
caracterizar algumas abordagens. Trés dessas recebem destaque por sua dinamica de

aprendizagem e amplos meios de se apresenta-las. (Valente, 2011).

A abordagem broadcast consiste na disseminacdo da informacdo para um grande
nimero de pessoas. O uso de uma estrutura baseada em computadores utilizando recursos
multimidia através da internet ampliou consideravelmente o alcance da divulgacdo do saber,
por isso € vista como uma possibilidade para atender a milhares de pessoas. O conhecimento

pode ser entregue a cada uma delas.

Porém, essa abordagem ndo é apreciada do ponto de vista pedagdgico, pois consiste
apenas em uma transmissdo da informacao, fazendo com que o aluno tenha que processar
sozinho a informacdo, € com isso ndo haja uma interacdo professor-aluno. Assim, o
transmissor da informacdo nao recebe nenhum retorno, nao obtendo o retorno de compreensao

ou assimilacgao.

A abordagem broadcast apresenta certas limitagOes para manter um nivel alto de
interacdo, necessita de certo nimero de alunos. Segundo dos estudos de Valente (2011), é

ideal que para cada professor tenha-se vinte alunos, sob sua supervisao.

Na abordagem do “estar junto virtual” ja € possivel estabelecer um grau de relacdo
entre o professor e aluno. Através de amplas maneiras, as interagdes sdo mais intensas,
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permitindo um acompanhamento mais proximo, dando ao aprendiz a informacdo e
auxiliando-o a resolver possiveis problemas, sempre a distancia. “Essa mesma abordagem tem

sido denominada por Harasim de learning network™. (Valente, 2011, pag. 29).

Para tais interacdes que acontecem nessa abordagem via internet, por exemplo, tem-se
como objetivo a realizacdo de ciclos de acdes, o que facilita o processo de disseminacdo do
conhecimento. Essas colaboram para que o aprendiz tenha um acompanhamento € um
assessoramento constante. Desse modo, diante de alguma dificuldade ou divida, ela pode ser

resolvida com o auxilio do professor, que o auxiliara via rede.

Na abordagem ‘“virtualizacdo da escola tradicional”’, o professor elabora e
disponibiliza o material, assim como atividades a serem realizadas e depois recebe algum tipo
de resposta dos alunos. O processo educacional centra-se no professor que detém a
informacao, cabendo ao aluno apenas armazend-la ou processa-la. E com isso, o emissor deve
utilizar de situacdes problemas para que o aprendiz seja obrigado a usar as informacdes

apresentadas. (Valente, 2011).

Com os estudos e utilizagdes desses ambientes, cada vez mais estdo se constituindo
com a preocupacao de facilitar o processo de acesso e recuperacdo da informag¢ao. Em muitos
casos, essa implementacdo é feita tentando reproduzir o ambiente da escola tradicional, de

modo que o aluno possa se sentir em casa.

Essas abordagens de educacao a distancia norteiam a maior parte dos cursos ou agdes
educacionais que sdo encontrados na web. A sua execu¢do se da por intermédio de bons
materiais de apoio, quase sempre elaborados por especialistas, preparados especificamente
para as situagdes propostas. Essas acdes acontecem em sistemas computacionais, ou procuram
unir recursos como e-mail, férum para discussdao, mural eletronico e videoconferéncia,

criando o que tem sido denominado de ambientes de educacao a distancia. (Valente, 2011).
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III - AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

3.1. CONCEITO

Com a evolucdo da modalidade de ensino a distancia, ha a tendéncia de que espagos
eletronicos sejam cada vez mais utilizados para facilitar a aprendizagem, promovendo o
significado do que se aprende. Servindo tanto de suporte para a distribuicio de materiais

diddticos como complementos de espagos presenciais de aprendizagem.

Nos dltimos anos, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA’s) estao sendo cada
vez mais utilizados no ambito académico e corporativo como uma opg¢ao tecnoldgica para
atender uma demanda educacional. Em termos conceituais, esses ambientes consistem em
midias que utilizam o ciberespaco® para veicular contetido e permitir interago entre os atores

do processo educativo.

Vistos como softwares educacionais, os ambientes virtuais de aprendizagem t€ém como
funcdo apoiar as atividades de educacdo a distancia. Permitem desenvolver atividades no
espaco, tempo e ritmo de cada usudrio, oferecendo um conjunto de tecnologias de
comunicacdo e informac¢do. Para Ribeiro e Mendonga (2007) sdo usualmente utilizados em
atividades presenciais, possibilitando ampliar as interacdes para além da sala de aula; em
atividades semi-presenciais, em encontros presenciais e nas atividades a distancia; oferecendo

um apoio para a comunicagao e troca de informacdes e interagdo entre os usuarios.

Para prover a comunicac¢do, a disponibilizacdo de materiais e administracdo do curso,
os AVA’s retinem tecnologias diversas encontradas na web. O conjunto de funcionalidades
que cada ambiente oferece é estabelecido pelos requisitos definidos em cada ambiente. E a
introducdo de tecnologias computacionais recentes de comunicacdo vem possibilitando

incrementar esses ambientes como novos meios de apoio ao aprendizado a distancia.

“a aprendizagem mediada por AVA pode permitir que através dos recursos
da digitalizacdo vdrias fontes de informacdes e conhecimentos possam ser
criadas e socializadas através de conteddos apresentados de forma
hipertextual, mixada, multimidia, com recursos de simulac¢des.” (Santos,
2003, pag. 4).

% O ciberespago é definido como um mundo virtual porque estd presente em poténcia, é um espago
desterritorizado. Esse mundo ndo € palpdvel, mas existe de outra forma, outra realidade. Existe um
local indefinido, desconhecido, cheio de possibilidades.
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As possibilidades disponiveis para utilizacio em AVAs sdo numerosas, sendo de
grande importancia suas potencialidades, para aprimorar as chances de autoria e as atitudes
pedagogicas dos estudantes, dos professores e das institui¢des educacionais. Fazendo o uso
apropriado desses recursos, de forma programada pelas instituicdes educacionais, que podem
proporcionar um conhecimento mais significativo para qualquer usudrio, independente da

idade.

Os AVAs sendo ambientes de software desenvolvidos em uma linguagem de
programacao visual para Web, usados para criacdo e administracdo de cursos na modalidade a
distancia, se dividlem em trés as categorias de ferramentas disponiveis: ferramentas
administrativas (Uteis para criar cursos, controlar matriculas, definir perfis de usudrios, etc.);
ferramentas de ensino (para publicacdo e acesso aos conteudos e avaliacdo da aprendizagem);
e ferramentas de interacdo (as quais permitem a comunicagdo entre o professor-tutor e o aluno

e entre alunos, tais como mensagens, chats, féruns de discussdo, web conferéncia, etc.).

Para Coppetti e Gomes (apud Kenski, 2004) os ambientes virtuais de aprendizagem

nascem da necessidade de satisfazer algumas condi¢des como:

- Objetivos comuns a todos os membros; centralizagdo dos resultados
a serem alcangados;

- Igualdade de direito e de participacao para todos os membros;

- Professores que assumam o papel de orientadores e animadores da
comunidade;

- Aprendizagem colaborativa;

- Criagdo ativa de conhecimentos e significados de acordo com o tema
de interesse na comunidade.

Nesse contexto, qualquer ambiente virtual de aprendizagem deve permitir diferentes
estratégias de aprendizagem, ndo s6 para se adequar a um maior nimero de pessoas, que terdo
certamente estratégias diferenciadas, mas também porque as estratégias utilizadas
individualmente variam de acordo com fatores como interesse, familiaridade com o contetido,
estrutura dos conteddos, motivagdo e criatividade, entre outros. Além disso, deve

proporcionar a aprendizagem colaborativa, interacio e autonomia.

Os ambientes virtuais de aprendizagem permitem, através de suas interfaces, a

producdo e compartilhamento de contetidos, disseminando o conhecimento a partir da
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interacdo em tempos diferentes, entre pessoas que se localizam em regides dispersas

geograficamente.

De acordo com Albuquerque (2009), um AV A oferece aos participantes um ambiente
semelhante a uma sala fisica. O que faz um site ou software ser considerado um ambiente
virtual de aprendizagem € a interatividade que o usudrio ird possuir com o conteido dentro
desse ambiente e com os autores. Nesse contexto, um AVA sempre oferecerd recursos que
serdo as ferramentas para que haja essa interacdo, tal como chats, foruns, lista de discussao e

blogs.

Santos (2003) afirma que os chats permitem que os participantes estabelecam uma
comunicacdo em tempo real. E essa modalidade de comunicag@o faz com que os participantes
se comunicam com todos aqueles que estiverem conectados pelo ambiente virtual de
aprendizagem. Além de poder ocorrer uma possibilidade de uma comunicacio todos-todos,
onde vdrias pessoas se comunicam ao mesmo tempo, essa interface também permite uma
comunicacdo on-line mais reservada com qualquer participante — um-um, onde apenas duas

pessoas estabelecem uma linha de comunicacao.

“A interface férum permite o registro e a comunicacdo de significados por
todo o coletivo através da tecnologia. Emiss@o e recep¢do se imbricam e se
confundem permitindo que a mensagem circulada seja comentada por todos
os sujeitos do processo de comunicagdo. A inteligéncia coletiva é alimentada
pela conexdo da propria comunidade na colaboracio todos-todos. Essa é uma
das caracterfsticas fundamentais do ciberespaco.” (Santos, 2003, pag. 11).

As listas de discussdo sdo semelhantes ao férum, sdo utilizadas para uma
comunicacdo assincrona onde todos se comunicam com todos. As mensagens sdo realizadas
no formato do correio eletronico, ndo necessitando ao usudrio o acesso a um ambiente
especifico no ciberespaco para o envio e recebimento das mesmas. Muitos preferem usar as

listas de discussdo exatamente pela facilidade que ela oferece via caixa de mensagem.

Existem diversos tipos de AVA encontrados no ciberespaco, o que propicia um vasto
.3 .. .. . ~ . ~
mercado em e-learning” por permitir e potencializar comunicagdes diversas com a expansao

do ciberespaco. Nesse contexto, vdrias sdo as organizagdes e instituicdes educacionais que

* O e-learning é uma modalidade de ensino a distincia, utilizada para definir aprendizagem por meio
de midia eletronica. Estd intrinsecamente associado a utilizacdo da Internet, apesar de poder envolver
também a utilizacdo de tecnologias moveis.
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vém produzindo e disponibilizando AVA no ciberespaco com formatos e custos que variam e

se adéquam as necessidades de cada um.

E ainda os AVA’s agregam interfaces que auxiliam a produg¢do de conteidos e
diferentes tipos de canais comunicacdo, possibilitam também o gerenciamento de banco de

dados e controle total das informagdes circuladas no e pelo ambiente.

Existem muitos modelos hoje em dia que representam um ambiente virtual de
aprendizagem. Cada instituicdo de ensino utiliza aquele AVA que mais se adequa aos seus
propositos. Dentre os modelos mais utilizados atualmente, destacam-se o Teleduc, Aulanet, E-

Proinfo e o Moodle. A seguir, serd apresentados cada um desses ambientes citados.

3.2. TELEDUC

Teleduc € um ambiente virtual de aprendizagem que comegou a ser desenvolvido no
ano de 1997 a partir de uma proposta de uma dissertacio de mestrado do Instituto de
Computacdo da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP). O desenvolvimento deste
AVA foi realizado pelos pesquisadores do Instituto de Computacdo da Unicamp juntamente

com o Nicleo de Informética Aplicada a Educagdo (NIED).

Figura 1: Pagina principal do Teleduc
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Fonte: site do Teleduc
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A professora Heloisa Vieira da Rocha, que coordenou o grupo de pesquisadores na

criacdo do Teleduc conceitua da seguinte maneira:

“Um novo meio para construir saberes; uma nova oportunidade para que as
pessoas possam discutir compartilhar e colaborar na elaboragdo do
conhecimento [...] ambiente de suporte ao ensino/aprendizagem (semi)
presencial, que amplia o espago da sala de aula e de trabalho cooperativo.”
Rocha (2002).

Alguns pesquisadores também denominam o Teleduc como ambiente telemético,
ambiente colaborativo, ambiente cooperativo, ambiente de mediacdo e ambiente interativo.
Sua projecao teve foco no ambiente de Educacgdo a Distancia com a proposta inicial de formar
educadores que aplicassem a informdtica no ambito educacional baseado na metodologia de
formacdo contextualizada elaborada por pesquisadores do NIED (Nicleo de Informaética

Aplicada a Educagao).

No entanto, uma série de aperfeicoamentos foram implementados proporcionando a
criacdo, participacdo e administracdo de cursos via web. Desse modo, o Teleduc tornou-se
uma importante ferramenta para realizacdo de atividades de apoio a cursos presenciais,
disponibilizando em sua base de dados materiais didéticos, informagdes adicionais, plantdo de
davidas e uma extensa lista de atividades que complementam a interacdo. O Teleduc oferece

seis tipos de visdes de usudrios:

“Administrador: responsdvel pela administracio do ambiente autoriza a
criagdo de cursos e gerencia o ambiente servidor. Coordenador:
responsdvel pelo curso criado pelo administrador, ele gerencia o curso.
Formador: responsavel pela producio das atividades referentes a aula, ele
possui 0os mesmos acessos do coordenador. Aluno: sdo os usudrios finais do
ambiente, para quem o curso é destinado. A quantidade de aluno em cada
curso € controlada pelo coordenador. Convidado: sdo os usudrios que nao
pertence a turma dos alunos, convidado pelo coordenador para participar da
turma, possuindo as mesmas visibilidades de aluno. Visitante: sdo os
usudrios que participa do curso através de convite do coordenador, mas que
ndo realiza as atividades propostas para os alunos.” (Ribeiro e Mendonca,
2007, pag. 6).

O TelEduc oferece trés grupos de ferramentas: Ferramentas de administracio: As
ferramentas de administracdo sdo aquelas utilizadas para gerenciar o ambiente, como
administracdo, acessos, configurar, intermap e suporte; Ferramentas de coordenacao: As

ferramentas de coordenacdo sao aquelas utilizadas para organizar o curso: agenda, atividades,
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avaliacdes, dinamica do curso, estrutura do ambiente, exercicios, grupo, leituras, material de
apoio, parada obrigatdria e perguntas frequentes; Ferramentas de comunica¢do: Sdo as
ferramentas que possibilitam a comunicac¢io sincrona e assincrona entre os participantes de

um curso: bate-papo; correio, diario de bordo, férum de discussao, mural, perfil e portfélio.

As descricdes das funcionalidades das ferramentas foram baseadas na estrutura do

ambiente, disponivel no préprio TelEduc, com informacdes do ambiente suas ferramentas e

propositos.
Figura 2: Ferramentas do Teleduc
Ferramentas TelEduc
Ferramentas de Administracéo Ferrarnentas de coordenagdo Ferrmentas de Comunicagéo
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Fonte: Ribeiro e Mendonca, 2007.
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O Teleduc apresenta caracteristicas que o diferencia de outros ambientes, como a
flexibilidade e a facilidade de manuseio dos recursos do ambiente por parte de usudrios nao
especializados na drea da computacdo, interatividade nas relacdes educador-estudante e

estudante-estudante, proposicao e entrega de trabalhos, dentre outros.

3.3. AULANET

Sendo um modelo de aprendizagem cooperativa baseado na web e foi projetado pelo
Laboratério de Engenharia de Software (LES) do Departamento de informadtica da Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-RIO), o Aulanet tem como principal propésito
criar e dar assisténcia a cursos a distancia. Seu ambiente prioriza os objetivos que promovem
a adogdo da web como um ambiente educacional, construindo com as mudancas pedagdgicas
e encorajando a evolucao do conhecimento. Tendo um ambiente facilitador para a criacdo de

cursos a distancia com alto nivel de interatividade através da internet.

Diferente dos outros ambientes virtuais que se baseiam na virtualizacdo de elementos
da escola tradicional, o aulanet se baseia em uma abordagem cooperativa que se traduz em
comunicac¢do, coordenacdo e cooperagdo. De acordo com Lucena (1998), ele se apoia nas

seguintes premissas basicas:

1. Os cursos criados devem possuir grande capacidade de
interatividade, de forma a atrair a participacdo intensa do aluno no

processo de aprendizado.

2. O autor do curso ndo precisa ser necessariamente um especialista

em Internet.

3. Os recursos oferecidos para a criagdo de cursos devem corresponder
aos de uma sala de aula convencional, acrescidos de outros

normalmente disponiveis no ambiente Web.

4. Deve ser possivel a reutiliza¢do de contetidos j existentes em midia

digital, através, por exemplo, da importacao de arquivos.
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Sobre a perspectiva desse ambiente os cursos criados neste ambiente enfatizam a
cooperacdo entre aluno e professor, sendo apoiados por uma variedade de tecnologias

disponiveis na internet. Autran e Nascimento (2005, pag. 7, apud Guia (2002)):

“O aulanet se apoia nas seguintes premissas: 0os cursos devem possuir grande
capacidade de interatividade, de forma a atrair a participacdo intensa do
aluno no processo de aprendizado (learningware); o autor do curso nio
precisa ser necessariamente um especialista em internet; 0s recursos
oferecidos para a criacdo de cursos devem corresponder aos de uma sala de
aula convencional, acrescidos de outros normalmente disponiveis no
ambiente web; deve ser possivel a reutilizacdo de contetdos j4 existentes em
midia digital, através, por exemplo, de importacio de arquivos”.

O principal conceito por trds desse ambiente estd na aprendizagem em grupo, um
individuo tem que: Compartilhar idéias (se comunicar); estar em sintonia com 0s outros
participantes do grupo (se coordenar) e realizar as tarefas satisfatoriamente (cooperar). E os
mecanismos de comunicacdo fornecem as facilidades que permitem a troca e o envio de

informacoes.

Tais, mecanismos incluem ferramentas de correio eletronico (correio eletrdnico e
grupo de discussdo), uma ferramenta de conferéncia assincrona textual (grupo de interesse), €
uma ferramenta de conferéncia sincrona textual (chat) e uma ferramenta de troca instantanea

de mensagens. (Lucena, 2000).

No processo de ensino e aprendizado, existem autores envolvidos que podem ser
classificados como: Administrador: facilitador da integra¢do professor/curso/aluno, tratando
de aspectos de natureza predominantemente operacional, tais como, inscricdo de professores e
matricula de alunos; Aluno: usuério final do curso, representando o publico-alvo a quem o
curso se destina; Professor: principal cliente do aulanet. Responsavel pela criagdo do curso,
desde a sua descricdo inicial até a entrada do contetido. Pode ou ndo ser o responsavel pela
aplicagdo do curso, podendo ainda contar com o auxilio de um monitor para tratar dos

aspectos praticos do curso e ajudar na avaliacao dos alunos.
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Figura 3: Pagina Inicial do Aulanet
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Fonte: site do Aulanet

3.4. E-PROINFO

De acordo com o Mec — Ministério da Educacao, o e-Proinfo “é um ambiente virtual
colaborativo de aprendizagem que permite a concep¢ao, administracdo e desenvolvimento de
diversos tipos de acdes, como cursos a distancia, complemento a cursos presenciais, projetos
de pesquisa, projetos colaborativos e diversas outras formas de apoio a distancia e ao processo

ensino-aprendizagem.”

E considerado um software publico gratuito cujo desenvolvimento se deu pela
Secretaria de Educacdo a Distancia — SEED, hoje extinta, do Ministério da Educacao. Sua
criacdo se baseia em permitir acdes de administracdo e desenvolvimento referentes a cursos a
distancia através da internet, bem como servir de suporte a cursos presenciais. Assim como

projetos colaborativos e projetos de pesquisas.
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Figura 4 - Tela inicial do ambiente e-Proinfo
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Fonte: http://e-proinfo.mec.gov.br/

Segundo Pithon e Brochado (2006), o ambiente e-Proinfo é composto por dois tipos de

modulos: o site do participante, que se refere ao aluno e o site do administrador, referindo-se

ao professor.

“O Site do Participante apresenta links que podem ser acessados por
qualquer visitante que esteja navegando pelo site, especialmente aquele que
estiver buscando informagdes sobre a plataforma. E também através desse
site que o usudrio cadastrado em algum curso hospedado no e-Proinfo deve
fazer o seu login. O Site do Administrador apresenta-se como um conjunto
de péginas em que o Administrador do curso constréi o seu AVA na
plataforma e-Proinfo, na medida em que escolhe as opg¢des de sua
preferéncia e fornece as informagdes necessérias (por meio de formuldrios
pré-existentes) para que sejam disponibilizadas na Internet.” (Martins, 2007,
pag. 54).
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Em relacdo a divisdo da estrutura do e-Proinfo, consiste-se em curso, médulo e
turma. O curso oferece o acesso aqueles que participam do curso de forma geral através da
disponibilizacdo de ferramentas. J& o moddulo consiste nas vdrias disciplinas, matérias ou
tépicos que constituem o curso. E na estrutura da Turma, encontram-se informagdes sobre o

conteddo do médulo e novidades especificas para a turma em questao.

3.5. MOODLE

O Moodle (Modular Object Oriented-Dynamic Environment) é considerado um
Ambiente Virtual de Aprendizagem, seu principal aspecto é de um ambiente virtual livre,
tendo seu maior potencial no processo de ensino-aprendizagem. Seu conceito surgiu no ano

de 2001 através dos esforcos de Martin Dougiamas, um programador australiano.

O Moodle vem sendo considerado um projeto de desenvolvimento ininterrupto
projetado para dar suporte ao social-construtivismo educacional, conta com um sistema de
gerenciamento de atividades educacionais online que desenvolvem, com um pacote de

software projetado para dar suporte aos educadores, oferecendo assim uma melhor qualidade.

E Nardin, Fruet e Barros (2009, pag. 2), explicam que:

“[...] Devido a isso, o Moodle amplia a liberdade dos sujeitos, possibilitando
sua execucdo para variados propdsitos: a liberdade de aperfeicoar, copiar,
estudar e modificar o programa através do acesso ao cédigo fonte de forma a
colaborar e a beneficiar toda a comunidade. Tal aperfeicoamento constante
potencializa a apropriacdo do conhecimento cientifico tecnoldgico por toda
comunidade, ao permitir a pratica da liberdade mediante a interacdo ativa de
seus participantes, de forma que professores e estudantes sejam sujeitos
autdbnomos e criticos no processo.”

O desenvolvimento do Moodle foi concebido durante a década de 90, com o intuito de
servir de ambiente para uma aprendizagem colaborativa, uma vez que apresenta uma
perspectiva construtivista, conforme explanado anteriormente (Dougiamas, 1998). Dessa
forma, desenha modelos que apoiam a promog¢do com as pessoas interessadas no desenvolver
de ambientes de aprendizagem construtivistas, centrado no aluno (Dougiamas e Taylor,
2002). Nessa perspectiva, uma das vantagens primordiais do Moodle sobre os demais

sistemas, tem sido sua fundamentacdio para a pritica desse ensino construtivista.
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Ribeiro (2009) relata que foi da necessidade de aprimorar as aulas presenciais que o
Moodle surgiu, oferecendo uma dindmica atrativa e empolgante para os alunos em horérios
livres, tendo sempre em vista o cuidado para ndo perder a qualidade do processo. Na
atualidade, as propostas para o uso deste software adquiriram outras dimensdes além da
complementacio de apenas uma disciplina e passando a exercer o gerenciamento de cursos

completos, sendo eles semipresenciais ou totalmente a distancia.

Ja para Pulino Filho (2004), os projetos de desenvolvimento do Moodle sao orientados
por uma particular filosofia de aprendizagem, uma maneira de pensar que pode ser
simplificadamente chamada de “pedagogia social construcionista”. Antes de analisar este
termo, cabem algumas ressalvas quanto aos conceitos de: construtivismo no qual o aprendiz
constréi ativamente seu conhecimento a medida que interage com o ambiente que o cerca. E
construtivismo social aquele que se estende a um processo de interacdo miutua dos
participantes inseridos em contextos sociais, ambos derivados dos estudos de Piaget e
Vygostky. Através deles a “pedagogia social construcionista” tem sido considerada como a

principal base filoséfica proposta para o desenvolvimento do software. (Dougiamas, 1998)

Sobre o ponto de vista da concep¢dao pedagégica do Moodle, apresentam-se as

seguintes diretrizes:

“1. Todos nés somos mestres e aprendizes em potencial — e em um ambiente
verdadeiramente colaborativo;

2. Aprendemos melhor a partir da ag@o de criar ou expressar algo destinado a
ser compartilhado.

3. Também aprendemos muito apenas observando a atividade de nossos
companheiros.

4. Quando compreendemos o contexto de nossos aprendizes, SOmos capazes
de ensinar a partir de uma perspectiva transformadora.

5. Um ambiente de aprendizagem deve ser flexivel e adaptivel o suficiente
para responder com rapidez as necessidades de seus participantes.” (Viter,
2011, pag. 86 apud Dougiamas, 1998).

Entretanto, por se tratarem de conceitos novos provavelmente sua compreensao nao
seja facilmente assimilada em uma primeira leitura. O que se recomenda € uma leitura atenta,
a qual busca conhecer o que o autor deseja informar, ndo deixando de considerar suas
experiéncias proprias. Seria um compartilhamento de ideias, engajando o estudando para a
constru¢do de seu conhecimento, adotando caracteristicas que tornem a ferramenta (Moodle),

apropriado para o suporte de modelos de aprendizagem centrados no aprendiz.
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Tecnicamente, o Moodle é um software open source, o que significa que qualquer
pessoa pode usar fazer modificacdes e até mesmo distribuir. Possui compatibilidade com os
principais sistemas operacionais tais como Linux, Windows, Mac OS X e outros sistemas que
deem suporte a linguagem PHP, podendo, deste modo, ser inserido na maioria dos provedores
de hospedagem. Os dados sdo armazenados em um tnico banco de dados, funcionando mais

eficientemente com MySQL e PostgreSQL, mas também pode ser usado com Oracle, Access,

Interbase, ODBC e outros.
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IV - QUALIDADE DE SOFTWARE

4.1. CONCEITO

Historicamente a questdo da qualidade estd inserida em todos os niveis do setor
produtivo desde a antiguidade até os dias atuais. A qualidade consiste nos atributos de um
produto que estdo de acordo com as necessidades dos clientes e, dessa forma, oferecem
satisfacdo em relacdo ao produto. Nesse contexto, a drea de desenvolvimento de software
também necessita de produtos que sejam confidveis e de qualidade para atender os usudrios,

que estdo cada vez mais exigentes.

z

Um software € um produto que faz cada vez mais parte do dia a dia de toda a
sociedade contemporanea: permite realizar operacdes bancdrias, pilota avides, controla
equipamentos em centros médicos, facilita as comunicagdes, torna possiveis pesquisas
cientificas complexa e muito mais. Portanto, se trata de um complexo, que depende em parte
da compreensdo das necessidades do usudrio que irdo se converter nos requisitos do produto

para o seu desenvolvimento.

Usando as palavras de José Barreto Junior, “Qualidade é estar em conformidade com
os requisitos dos clientes, € antecipar e satisfazer os desejos dos clientes e escrever tudo o que
se deve fazer e tudo o que foi escrito”. Constituindo uma drea da engenharia de software esta
qualidade, tem como principal objetivo a garantia de que especificacdes e necessidades
estejam inseridas em um produto, através de uma definicdo e normatizacdo de processos de
desenvolvimento. Ela se insere em uma importante drea cuja demanda estd crescendo
significativamente, j4 que os usudrios estdo exigindo cada vez mais eficécia, eficiéncia e

outras caracteristicas de qualidade importantes para um produto como o software.

Dessa forma, € imprescindivel a utilizacdo de técnicas de verificacdo e validacao
durante o ciclo de desenvolvimento do produto e técnicas de avaliagdo do produto
intermedidrio e final que assegurem que o produto € correto e seguro, entre outros atributos
considerados de qualidade. Esta deve ser gerenciada e adentrar na qualidade do produto, e
assim, estar de acordo com os requisitos necessarios, bem definidos para permitir, deste

modo, o uso de medidas, que reduzam o retrabalho e aumentem a produtividade.
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Logo, o processo que ird resultar no produto de software determina seus esforcos na
busca pela qualidade do modo de producdo e manutengcdo do software, ao passo que a
qualidade do produto de software é focada com mais intensidade apenas quando ele ja esta
pronto, por meio da avaliacdo de seu desempenho. E com isso, um dos avang¢os mais
importantes no que se refere ao estudo da qualidade estd em observar que a qualidade do
produto € algo importante, mas a qualidade do processo também deve ser verificada de perto.
Pode-se dizer mais sobre a qualidade observando como o software foi desenvolvido do que

analisando o produto final.

4.2. NORMA NBR ISO/IEC 9126-1

A organizacdo internacional para a padronizacdo € chamada de ISO, International
Organization for Standardization. Foi criada no ano de 1947 como uma organiza¢do mundial
ndo governamental e conta na atualidade com mais de 100 organizacdes nacionais de
padronizacdes, onde representa mais de 130 paises, responsdveis por mais de 95% da
producdo industrial mundial. Com sede na cidade de Genebra, Suica, tem como principal
atividade a elaboracdo de padrdes para especificacoes e métodos de trabalho nas mais
variadas dreas. Desenvolver padroes mundiais, com vistas a facilitar o intercambio nacional
de produtos e servigos e criar uma cooperacao cientifica, intelectual, econdmica e técnica, sdao

o principal objetivo da ISO.

Fundada em 1906, a IEC — International Electrotechnical Commission € a organizacio
mundial que publica normas internacionais que se relacionam com eletricidade, eletronica e
areas semelhantes, contando com a participacao de mais de 50 paises. A ISO, juntamente com
a IEC, elaborou um conjunto de normas que tratam, especificamente, da atual padronizacdo

mundial para a qualidade de produtos de software.

A norma NBR ISO/IEC 9126-1 preocupa-se sempre em garantir que as necessidades
dos usudrios, em relacdo ao produto de software, sejam providas. Essa norma faz uma
defini¢do de quais caracteristicas um produto de software deve conter e determina um modelo
para ser utilizado em uma avaliagdo de verificacdo da presenca de tais caracteristicas. O
modelo de qualidade estabelecido apresenta caracteristicas que devem ser seguidas visando o
objetivo de buscar sempre uma qualidade estabelecida pela norma. As seis caracteristicas de

qualidade de software elencadas conforme Guerra (2009) estdo apresentadas na tabela 1.
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Tabela 1: Caracteristicas de qualidade

Caracteristicas

Definicoes

Funcionalidade

Conjunto de atributos que evidencia a existéncia de um conjunto de
fungdes e suas propriedades especificas. As funcdes sdo as que

satisfazem as necessidades explicitas ou implicitas.

Confiabilidade

Conjunto de atributos que vidéncia a capacidade do software de manter
seu nivel de desempenho sob condicdes estabelecidas durante um

periodo de tempo definido.

Usabilidade

Conjunto de atributos que evidencia o esforco necessério para se puder
utilizar o software, bem como o julgamento individual desse uso por um
conjunto explicito ou implicito de usudrios. Entende-se por usudrio
aqueles que utilizam software interativo, ou seja, operadores, usudrio
final e usudrios indiretos, que estdo sob influéncia ou dependéncia do

uso do software.

Eficiéncia

Conjunto de atributos que evidencia o relacionamento entre o nivel de
desempenho do software e a quantidade de recursos usados, sob

condig¢des estabelecidas.

Manutenibilidade

Conjunto de atributos que evidencia o esfor¢co necessdario para fazer

modificagdes especificadas no software.

Portabilidade

Conjunto de atributos que evidencia a capacidade do software de ser

transferido de um ambiente para outro.

Fonte: Guerra, 2009
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V - USABILIDADE

5.1. CONCEITO

Desde a década de 80 os softwares eram desenvolvidos para facilitar o uso dos
computadores, sendo que as interfaces graficas foram uma das caracteristicas que mais
auxiliaram no uso do software. Nesse mesmo periodo, os computadores pessoais foram os
primeiros a introduzir tal caracteristica, entretanto, somente foram popularizados em 1990. Os
primeiros computadores pessoais eram diferenciados por arquitetura como PC-XT,
computador da IBM que foi um dos primeiros a vir com uma unidade de disco rigido como
padrao, a qual apresentava interfaces em modo texto, estes primeiros modos eram
representados por um cddigo ASCII na memoria, ja as segundas interfaces de grafico, os

caracteres eram mostrados pixel a pixel no monitor. (Koscianski, 2007).

Nesse mesmo periodo, os desenvolvedores de software eram os proprios usudrios. Se
uma pessoa ou mais diferente precisassem utilizar algum software, era imprescindivel o
treinamento dos mesmos. Com a evolucdo da computagdo, os programas passaram a Ser
oferecidos para um publico muito maior que os primeiros. (Cybis, 2003). Entdo, percebeu-se a
necessidade do desenvolvimento de produtos que fossem simples para o cliente final, a fim de

eliminar barreiras que afugentassem atuais e futuros usudrios dos programas.

A partir dessa necessidade pela busca de uma interface mais amigével, simples e
agradavel para o usudrio foi desenvolvido o estudo da usabilidade. Esta se define como a
habilidade que um sistema pode oferecer a seu usudrio, em um contexto especifico de
operacdo, para a realizacdo de tarefas de modo eficiente, eficaz e agradavel (Cybis, 2003). A
interface estabelece a interagdo entre programa e usuario, sendo composta por demonstragdes
de diversos tipos: de informacdes, de controles, de dados e de comandos. A interface também
recolhe as entradas de dados, de controles e de comandos, gerenciando a comunicacdo entre
as demonstracdes e as entradas. Uma interface tanto define as estratégias para a realizacdo da
tarefa, como conduz, orienta, recepciona, alerta, ajuda e responde ao usudrio durante as

interacdes (Cybis, 2003).

Assim, usabilidade € definida como a “capacidade do produto de software de ser

compreendido, aprendido, operado e atraente ao usudrio, quando usado sob condi¢des
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especificadas”. NBR ISO/IEC 9126-1 (ABNT, 2003). Para Nielsen (2012), a usabilidade é
uma caracteristica de qualidade que avalia com que facilidade interfaces de usudrio €
utilizavel. A palavra usabilidade também se refere a métodos de melhorias para o uso durante

o processo de design.

“[...], representa o qudo fécil € usar o produto, tanto durante a definicdo de
requisitos quanto durante os estdgios posteriores do ciclo de vida, na
verificacdo e validagdao do produto. O motivo para isso é que a usabilidade
depende, sobretudo, da interface com o usudrio. Por esse motivo, dentre as
caracteristicas de modelos de qualidade, a usabilidade € que envolve a maior
carga de fatores subjetivos durante a andlise.” (Koscianski, 2007, pag. 213).

Percebe-se entdo que a usabilidade é um dos atributos mais marcantes de um
software. A percepcao de qualidade pelo usudrio serd influenciada de acordo com o resultado
da interacdo deste com o programa. Ainda que outros componentes como a precisdo ou
seguranca sejam de uma importancia impar, desenvolvedores devem estar bastante atentos a
problemas de uso de um software. Com isso, a usabilidade possui subcaracteristicas, que

segundo Koscianski (2007, pag. 214) sdo divididas em quatro:

- A operabilidade do software que representa a possibilidade do
usudrio controld-lo, uma vez que uma operacdo controlada pelo
usudrio se ndo puder ser interrompida, corresponderd a falta de

controle e de operabilidade;

- A definicdo de compreensibilidade que € bastante ampla e traduz-se
na capacidade do programa permitir que o usudrio compreendesse se
ele € apropriado, ou ndo, as suas tarefas. Fazem parte da avaliacdo a
maneira de apresentar informagdes nas interfaces, a sequéncia das

tarefas e até o texto das mensagens impressas;

- A apreensibilidade representa a facilidade para aprendizado de uso
do programa. Pode-se materializar por meio de interfaces intuitivas,
que utilizem elementos de comunicagdo ja conhecidos pelo usudrio ou
que provavelmente ele possa deduzir. Programas novos, faceis de
aprender possuem menores custos de treinamento e podem representar

maior produtividade.

36



- Atratividade € controversa. O fato de um software ser bonito ou feio
ndo ¢ um dado muito comum em uma andlise de qualidade. Algumas
aplicacdes, entretanto, tornam claro como tal aspecto do produto pode
ser importante, como software educativo para criancas e jogos de
computador. Esta atratividade deve avaliar a capacidade da interface

de atrair e manter a aten¢do do usudrio.

Por sua vez, Nielsen (1993), estabelece cinco critérios bdsicos para dividir a

usabilidade:

Intuitividade: o sistema deve ser de fécil utilizagdo, permitindo assim que usudrios com
pouca ou nenhuma experiéncia prévia sejam capazes de utilizar o sistema e produzir o
que desejam de modo satisfatorio;

Eficiéncia: o sistema deve ter um desempenho considerado eficiente, apresentando, desse
modo, um nivel de produtividade alto;

Memorizacdo: A interface do sistema deve permitir que o usudrio a memorize com
facilidade, com isso, usudrios lembrardo como utilizd-lo mesmo que fique bastante tempo
sem usa-lo;

Erro: deve ser o menor possivel o nimero de erros que o sistema deve apresentar e
quando houver erros, estes devem apresentar solucdes simplificadas mesmo que o usudrio
seja iniciante no sistema. Os considerados graves ou que nao possuem solug¢do nao devem
ocorrer de forma alguma.

Satisfacdo: o sistema deve se mostrar simples e atrativo ao usudrio quer seja iniciante

quer seja avangado.

Dentre as perspectivas da usabilidade a mais evidente para o estudo € a analise do

programa pronto, em busca de problemas, projetando os softwares em busca deles. E com

isso, os sistemas desenvolvidos com uma boa usabilidade trardo impactos na tarefa no sentido

da efetividade e produtividade da interagdo. Dessa maneira, o usudrio atingird de modo pleno

seus objetivos com menos esfor¢o e mais satisfacdo.
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5.2. CATEGORIAS DE USUARIOS E TIPOS DE INTERFACES

Para atribuir categorias aos usudrios € preciso identificar as diferengas existentes entre
eles, e individualiza-los. Para isso, podem-se utilizar as dimensdes Nielsen (1993), que
diferenciam o usudrio de acordo com sua competéncia com o software, com o uso de

computadores e com o conhecimento da tarefa.

Figura 6: trés dimensoes que representam a experiéncia do usuario

Conhecimento da tarefa

Maxima experiéncia computacional >

Minima experiéncia computacional

Desconhecimento da tarefa

Fonte: Nielsen (1993)

7z

Quando se analisa a capacidade ou pericia do usudrio, é necessdrio levar em
consideragdo toda a experiéncia que este possui com relagdo a uma interface em particular, e
atribuir ao usudrio a seguinte classificagdo: novatos ou experientes. Com isso, o usudrio vai
estar sempre entre uma dessas duas classificacdes ou em algum lugar entre ambas. Nielsen

(1993) estabeleceu uma curva de aprendizagem que avalia o foco do usudrio tanto do novato

quanto do experiente.
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Figura 7: curva de aprendizagem para usuarios novatos e experientes
Foco no usuario
experiente

>

o com proficiéncia e eficiéncia

Tempo

Fonte: Nielsen (1993).

Nesse sistema ficticio elaborado para um usudrio considerado novato, este deve
possuir uma aprendizagem simples e clara e deve ter pouca eficiéncia na utilizacdo. Quando
se baseia em usudrios experientes, tal sistema pode conter uma aprendizagem de maior
dificuldade e ter uma alta efici€ncia na sua utilizagao.

A interface contém diversos elementos que auxiliam para o aumento da competéncia
do usudrio sem que com isso haja uma intervencao nas agdes voltadas para usudrios novatos.

Segundo os conceitos de Nielsen (1993) tais elementos sao:

De atalho: sdo combinacdes de duas ou mais teclas que apresentam a mesma fungao

desejada pelo usudrio. Geralmente sao sugeridas nos menus dos programas;

e Barra de ferramentas: sdo compostas por um conjunto de icones que exercem a
mesma tarefa que € encontrada nas vdrias opcoes inseridas nos menus;

® Macros: € o uso de uma combina¢do de comandos que possui o intuito de executar
uma determinada tarefa através de um determinado nivel de complexidade.

e Sistemas de ajuda online: sdo ambientes que permitem a qualquer usudrio de

qualquer nivel aprofundar seu conhecimento, sugerindo caminhos para que o usudrio

alcance o que necessita. E um importante meio para a transi¢io de um usuério novato

para um experiente.
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5.3. HEURISTICAS E PRINCIPIOS DE USABILIDADE

A heuristica é um termo que pode ser analisado e entendido como um conjunto de
regras que sdo obtidas através de uma experiéncia adquirida, bem como uma adaptagdo de uso
pratico de principios. Um dos métodos mais importantes de inspecdo da usabilidade € a

avaliacdo heuristica.

“[...], desenvolvida por Jakob Nielsen e seus colegas (Nielsen, 1994),
constitui-se em uma técnica de inspecdo de usabilidade em que especialistas
orientados por um conjunto de principios de usabilidade conhecidos como
heuristica, avaliam se os elementos da interface com o usudrio — caixas de
didlogos, menus, estrutura de navegacdo, ajuda on-line, etc. — estdo de
acordo com os principios.” (Preece et al, 2005).
E por meio da avaliagdo heuristica que os problemas de usabilidade na interface sdao
indicados. Tal inspe¢do de usabilidade é baseada em dez principios propostos por Nielsen que
servem como diretrizes para uma avaliacdo de interfaces baseadas nas competéncias dos

usuarios.

Tabela 2- principios de usabilidade (Nielsen, 1993)

Heuristicas de Nielsen

1. Visibilidade do status do sistema: o sistema precisa manter sempre OS usudrios
informados a respeito de tudo o que estd ocorrendo por meio de um feedback
apropriado em um tempo considerado razoavel. Isso evita que usudrios se sintam

perdidos.

2. Compatibilidade do sistema com o mundo real: € preciso que o sistema fale através de
uma linguagem que seja familiar aos usudrios por meio de frases, palavras e conceitos
de facil entendimento. Devem-se seguir convencdes do mundo real, tornando as

informacdes que aparecem naturais e logicas.

3. Controle do usudrio e liberdade: os usudrios, as vezes, escolhem certas opcdes do
sistema por engano e precisam de uma indicacdo clara de como devem sair desse

estado inconveniente. O sistema dd suporte a agdes como desfazer e refazer.

4. Consisténcia e padrdes: nao devem existir dividas por parte dos usudrios sobre se

diferentes palavras, situagdes ou agdes possuem o mesmo significado.
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Ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: as mensagens de erro
sempre devem ser exibidas claramente, numa linguagem que seja de facil
entendimento para o usudrio e que indique exatamente o erro e dé uma sugestao do

que pode ser feito.

Prevencdo de erros: mesmo que seja preferivel que o sistema ofereca mensagens de
erros claras, prefere-se mais ainda que tais mensagens de erro nem mesmo aparecam

para o usudrio.

Reconhecer, em vez de relembrar: € preciso evitar que o usudrio tenha que decorar,
fazendo com que as agdes e opcdes sejam visiveis. O sistema deve ser intuitivo para
que assim o usudrio ndo precise ter que puxar da memoria como se faz acdes no

sistema.

Flexibilidade e eficiéncia no uso: aceleradores (atalhos) sdo recomendados para
aumentar a rapidez da interacdo entre o usudrio e o sistema. O usudrio pode

customizar ou programar agdes utilizadas com frequéncia.

Estética e design minimalista: os didlogos devem ser diretos, sem informacgdes
irrelevantes e desnecessdrias. Cada informacdo extra disputa com informagdes

realmente importantes, reduzindo desta maneira as informagdes que sdo relevantes.

10.

s .

Ajuda e documentacdo: € importante que a documentacdo de um sistema esteja
sempre a disposicdo do usudrio, mesmo que tal sistema seja simples e de facil
utilizacdo. A documentacao sempre deve ser de facil consulta e ndo deve ser muito

longa.
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VI - ANALISE DA USABILIDADE DO MOODLE DA UESB

6.1. METODOLOGIA PROPOSTA

Tendo como principal objetivo dessa monografia um estudo da usabilidade do
ambiente virtual de aprendizagem - Moodle na Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia
(UESB) através de uma avaliacdo heuristica, foi utilizada uma pesquisa apresentada aos
alunos da disciplina optativa software educativo do curso de ciéncia da computagdo, tendo
como base para elaboracdo das perguntas os dez principios de usabilidade propostos por

Jakob Nielsen.

Para essa avaliagdo foram selecionados oito alunos randomicamente com experiéncia
no moodle, sendo considerados especialistas. De acordo com Preece et al (2005), cinco
avaliadores conseguem identificar 75% dos problemas globais de usabilidade. Todos os
alunos participantes responderam ao questiondrio voluntariamente e todos assinaram um
termo de consentimento livre, autorizando que as respostas fossem utilizadas nessa
monografia. Para cada pergunta da pesquisa, existem respostas que avaliam o grau de
severidade (gravidade) que vai numa escala de 0 a 4 onde o zero corresponde aos problemas
irrelevantes que ndo interferem na usabilidade e o ndmero quatro representa problemas

catastréficos, que causam prejuizos a usabilidade e devem ser reparados imediatamente.

Tabela 3: graus de severidade

(orau de severidade | Tipo Descrico

Sem importincia | Nio afetaa operacdo da nterface

Cosmético | Ndo ha necessidads imediata e soluco

Sitmples Problema de baixa prioridade (pode ser reparado)
(rave Problema dealta prioridade (deve ser reparado)
Cafastrofico | Muito grave, deve serrepatado de qualquer forma,

T | > | 2 | — | =
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6.2. APLICACAO DAS 10 HEURISTICAS DE USABILIDADE NO MOODLE UESB

Ap6s aplicar a pesquisa através do questiondrio acerca da usabilidade do Moodle na
UESB disponibilizado por um link aos alunos da disciplina software educativo, fazer a coleta
dos dados e analisar as respostas adquiridas, com base nos principios da usabilidade de

Nielsen, chegou-se ao seguinte resultado:

6.2.1. QUESTIONAMENTOS RELACIONADOS A VISIBILIDADE DO STATUS DO
SISTEMA

Nessa se¢do, serdo expostas: a identificacdo do Moodle- UESB, suas informacdes para
com os alunos, de forma que os mantenham informados a respeito do que estd acontecendo

durante a interagdo com o ambiente virtual.

Observa-se no grafico 01 que 62,5% dos usudrios considerou o questionamento grave,
J4 que ndo ocorre uma informagdo do que estd acontecendo no ambiente Moodle, assim se
trata de um problema de alta prioridade. 37,5% dos usudrios consideraram um problema

cosmético, ou seja, existe um problema, mas este ndo precisa ser reparado imediatamente.
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Pergunta 1

Os usuarios sao mantidos informados a respeito do que esta
acontecendo no ambiente Moodle UESB?

Sem importancia Cosmético Simples Grave Catastrofico

Grafico 01: Questao 1 - Os usuarios sdo mantidos informados a respeito do que esta acontecendo no

ambiente Moodle UESB?
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O gréfico 02 relaciona-se a um feedback, ou seja, se ocorre um retorno em tempo hébil
das informacdes acerca de qual acdo foi feita e qual foi realizado, permitindo assim que as
pessoas continuem a atividade. Em seguida, foi analisado que 37,5% consideraram um
problema simples, que apesar de existir se trata de um problema de baixa prioridade
relacionado a realimentacdo. E 50% dos usudrios reputaram o problema como grave, de alta

prioridade. Por outro lado, 12,5% dos usudrios classificou o problema de catastréfico.

Pergunta 2

E fornecido um feedback apropriado, dentro de um periodo de
tempo razoavel, sobre a acao do usuario?

1 [
0

Sem Cosmético Simples Grave Catastrofico
importancia

Grifico 2: Questdo 2 - E fornecido um feedback apropriado, dentro de um periodo de tempo razoavel,
sobre a acio do usuario?
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6.2.2. QUESTIONAMENTOS RELACIONADOS A COMPATIBILIDADE DO
SISTEMA COM O MUNDO REAL

Nesta se¢do, serdo expostas as informacdes sobre se a linguagem utilizada € de dificil
ou de facil entendimento e da familiaridade dos termos usados no ambiente. De forma geral, o
que prevaleceu dentre os usudrios no grafico 03 foi a facilidade da linguagem do ambiente

virtual de aprendizagem e que apesar de um problema cosmético, ndo afetaria sua usabilidade.

No gréafico 04 mostra que apesar da familiaridade dos conceitos relacionados ao
mundo real, hd uma discordincia quanto a gravidade do problema, visto que os usudrios

alegaram problemas cosméticos, simples, graves e catastréficos.

Pergunta 3

A linguagem utilizada no ambiente Moodle UESB ¢é simples?

1 .
0

Sem importancia  Cosmético Simples Grave Catastrofico

Griafico 3: Questio 3 - A linguagem utilizada no ambiente Moodle UESB ¢ simples?
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Pergunta 4

As palavras, frases e os conceitos utilizados sao familiares ao
usuario?

2
1 l---
0

Cosmético Simples Grave Catastroéfico

importanua

Grifico 4: Questio 4 - As palavras, frases e os conceitos utilizados sao familiares ao usuario?
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6.2.3 QUESTIONAMENTOS RELACIONADOS AO CONTROLE DO USUARIO E
LIBERDADE

Objetiva-se nesta secdo, obter as informacdes sobre as possiveis maneiras que o
usudrio teria para sair do lugar em que se encontra no Moodle - UESB. Nas situacdes
inesperadas, como por exemplo, cancelar acdes indesejadas ou voltar para o estado anterior.
37,5% nao consideraram que a severidade agrava o uso. Por fim, 25% alegaram que essa falha

€ catastréfica e necessita urgentemente ser sanado.

Pergunta 5
Existem maneiras de permitir que o usuario saia com facilidade de
lugares em que nao esperaria encontrar-se?

8

7

6

5

4

3

2

-

: | N

Sem importancia Cosmético Simples Grave Catastrofico

Griéfico 5: Questio 5 - Existem maneiras de permitir que o usuario saia com facilidade de lugares em que
nao esperaria encontrar-se?
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6.2.4. QUESTIONAMENTOS RELACIONADOS A CONSISTENCIA E PADROES

A sexta questdo foi elaborada de forma a verificar se acOes semelhantes eram feitas
de forma coerente. Uma vez que o sistema ndo pode fazer com que o usudrio se sinta confuso

em relagdo ao seu uso.

As opinides coletadas demonstram que o problema presente no Moodle é sem
importancia, apenas cosmético ou simples, por outro lado, 37,5% relataram que existe um

problema grave quanto a forma de se fazer coisas semelhantes.

Pergunta 6
As maneiras de se realizar acoes semelhantes sao

consistentes?
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Grifico 6: Questiao 6- As maneiras de se realizar acoes semelhantes sdo consistentes?
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6.2.5 QUESTIONAMENTOS RELACIONADOS AO PRINCIPIO AJUDAR OS
USUARIOS A RECONHECER, DIAGNOSTICAR E CORRIGIR ERROS

As questoes 07 e 08 sdo baseadas em um principio de Nielsen que busca auxiliar o
usudrio com mensagens de erros claras, tornando a experi€ncia do usudrio o menos frustrante

possivel.

Em relacdo a pergunta 07, metade dos entrevistados acusou problemas graves, 25%
das pessoas acusaram um problema catastréfico enquanto que 12,5% se referiu aos problemas

encontrados como cosmético e outros 12,5% definiram como simples.

A questdo de nimero 08, assim como a questdo 07 teve metade das respostas
relatando problemas graves quanto ao quinto principio de Nielsen. Analisando as outras
respostas temos 37,5% alegando problemas simples e apenas 12,5% se referindo ao problema

encontrado como sem importancia.

Pergunta 7

As mensagens de erros sio uteis?
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Grafico 7: Questiao 7 - As mensagens de erros sao uteis?
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Pergunta 8

As mensagens de erro utilizam linguagem simples para descrever o
problema e sugerir um modo de resolvé-lo?

B

Sem importancia Cosmeético Simples Grave Catastrofico

Grafico 8: Questao 8- As mensagens de erro utilizam linguagem simples para descrever o
problema e sugerir um modo de resolvé-lo?

50



6.2.6 QUESTIONAMENTOS RELACIONADOS A PREVENCAO DE ERROS

A questdo 09 diz respeito a facilidade de se cometer erros no ambiente Moodle. Isso
acontece no mecanismo de busca, por exemplo. No geral, o problema foi visto, como de
pouca importancia, 37,5% apontam que se trata de um problema cosmético, 12,5% acusaram

problemas simples e graves respectivamente e 25% como sendo um problema catastréfico.

Pergunta 9

E facil cometer erros no ambiente Moodle UESB?

o B N W B U1 O N

Sem importancia Cosmético Simples Grave Catastrdfico

T

Grafico 9: Questao 9 - E facil cometer erros no ambiente Moodle UESB?
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6.2.7. QUESTIONAMENTOS RELACIONADOS AO PRINCiPIO RECONHECER
EM VEZ DE LEMBRAR

A questdo 10 foi elaborada de forma a observar como as mensagens de erro eram
utilizadas e sua linguagem, além da visibilidade dos objetos, das a¢des e opinides disponiveis.
Referem-se as caracteristicas de intuicdo e facilidade do Moodle. Ou seja, acdes que se utiliza,

sem ser necessdrio decora-las para fazer o que se deseja.

Esta heuristica se relaciona ao funcionamento da memoria permanente, como € a
memoria que os usudrios tém da interface do Moodle. Dentre os usudrios, com relacdo ao
caminho para atingir certos objetivos, 37,5% acusaram problema sem importancia, 12,5%
como sendo cosmético, 37,5% viram um problema simples e 12,5% indicou um problema

catastrofico.

Pergunta 10

Os objetos, acoes e opinides sao sempre visiveis?

Sem importancia Cosmético Simples Grave Catastrofico

Grifico 10: Questio 10 - Os objetos, acoes e opinides sdo sempre visiveis?
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6.2.8. QUESTIONAMENTOS RELACIONADOS FLEXIBILIDADE E EFICIENCIA
NO USO

Ao se analisar o grafico 11, acerca dos atalhos que agilizam o acesso de usudrios mais
experientes as tarefas do ambiente virtual Moodle. Das opinides coletadas mostram que de
forma geral, 37,5% classificaram como simples, 12,5% como sendo graves, 25% acusaram

que o problema € catastréfico e também 25% relataram problemas cosméticos.

Pergunta 11

Sao oferecidos atalhos que permitam aos usuarios mais experientes
realizar tarefas mais rapidamente?

0 T T T
Sem importancia Cosmético Simples Grave Catastroéfico

Grafico 11: Questao 11 - Sdo oferecidos atalhos que permitam aos usuarios mais experientes realizar
tarefas mais rapidamente?
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6.2.9. QUESTIONAMENTOS RELACIONADOS A ESTETICA E DESIGN
MINIMALISTA

Nesta secdo, o grafico 12 expde as informacdes irrelevantes ou desnecessdrias, que
estdo diretamente relacionadas a estética e o design do ambiente virtual. Nesse
questionamento se fez uma referéncia as caracteristicas que possam de certa forma facilitar ou
dificultar a compreensdo do conteido disposto na interface. Das respostas coletadas, os
entrevistados referiram os problemas como sem importincia (12,5%), cosmético (37,5%),

simples (25%), grave (12,5%), e catastrofico (12,5%).

Pergunta 12
Existem informacdes desnecessarias e irrelevantes?
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Sem importancia Cosmético Simples Grave Catastrdfico

Grifico 12: Questao 12 - Existem informacoes desnecessarias e irrelevantes?
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6.2.10. QUESTIONAMENTOS RELACIONADOS DA AJUDA E DOCUMENTACAO

Por fim o gréfico 13 analisou a facilidade e o acesso do oferecimento de ajuda, onde as
informacdes demonstram que por mais fécil que seja o sistema, 0 mesmo deve ter uma ajuda e
uma documentacdo, estas como um meio de oferecer informagdes ao usudrio sobre as
funcionalidades do Moodle. Das oito opinides coletadas para esta questdo, 25% acusaram um

problema cosmético, 50% indicaram como grave e 02 de grau 25% como catastréfico.

Pergunta 13

E oferecida uma ajuda que possa ser facilmente acessada e
3 seguida?

0 T T T T
Sem importancia Cosmético Simples Grave Catastrofico

Grifico 13: Questiio 13 - E oferecida uma ajuda que possa ser facilmente acessada e seguida?
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6.3 PROPOSTAS DE MELHORIAS

Da apreciagdo dos graficos foram tiradas algumas conclusdes sobre as heuristicas
aplicadas no sistema e destas propostas sugerem-se melhorias no ambiente. Apesar do AVA
Moodle - UESB apresentar um bom desenvolvimento e ser utilizado de forma eficaz, alguns
problemas pontuais foram verificados e algumas melhorias devem ser consideradas e
implementadas, visto que os problemas apresentados na pesquisa e andlise necessitam de

aperfeicoamento para um funcionamento mais eficiente para usudrio.

Melhoria relacionada a visibilidade do status do sistema: Apontada como um
problema grave pela maioria dos alunos entrevistados, o sistema nio retorna ao usudario aquilo
que ele pretende receber. As informagdes das atividades dentro dos cursos sdo confusas € num
primeiro momento confundem mais do que auxiliam. Uma arvore de diretérios onde pudesse

expandir para sub-tépicos, principalmente na pagina inicial, melhoraria a visibilidade.

Melhoria relacionada a compatibilidade do sistema com o mundo real: O sistema
precisa ter uma comunica¢ao mais préxima do usudrio, a informagao deve ser natural. Termos
como recursos e tarefas em um primeiro momento soam estranhos para usudrios novatos.

Entretanto, como observado nas respostas tal problema foi considerado apenas cosmético.

Melhoria relacionada ao controle do usuario e liberdade: quando o moodle-uesb é
acessado através do navegador chrome, o usudrio ndo tem a liberdade de sair do sistema
quando quiser. Apds o acesso ao digitar usudrio e senha, respectivamente, o usudrio fica
“preso” dentro do Moodle-UESB e nio consegue sair do sistema. E preciso dar ao usudrio a
liberdade de ajustar o tamanho da fonte. Op¢des como desfazer e refazer também seriam bem-

vindas, dando mais dindmica aos usuarios.
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igura 8: Controle do usuario e liberdade. Usuario fica ‘“preso” ao sistema
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Fonte: Autor

Melhoria relacionada a consisténcia e padroes: O usudrio possui em sua concepgao
de padrdo os sites que ele mais frequenta. Quando esse usudrio acessa o0 moodle-UESB, ele
quer ver os padrdes de outros sites inseridos dentro do sistema. No entanto, a expectativa do
usudrio ndo € atingida pois o moodle difere de padrdes adotados atualmente. O moodle
precisa seguir padroes e convengdes e se basear em sites populares. Mesmo assim, esse

problema foi constatado apenas como cosmético

Melhoria relacionada a ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir
erros: Sistemas devem disponibilizar informagdes através de caixas de didlogos que explicam
a respeito de algo. Portanto, propde-se que o moodle-UESB adote tal melhoria pois assim os
usudrios poderdo lidar com erros mais facilmente. Relatado como um problema grave na

pesquisa, esse assunto merece bastante atengao.
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Melhoria relacionada a prevencao de erros: O Moodle-UESB nao ajuda os usuarios
a se prevenirem de erros decorrentes do uso. Um problema encontrado é o bad search, que
segundo Nielsen (2003) ocorre quando o sistema de busca de uma ferramenta filtra apenas

palavras na forma literal. No entanto, tal problema foi considerado cosmético pela maioria.

Melhoria relacionada a reconhecer, em vez de relembrar: O fato de um sistema ser
intuitivo com recursos visiveis favorece uma experiéncia mais prazerosa. Figuras sdo mais
faceis de entender que texto. Visto como um problema simples pelos usudrios, uma

atualizac@o dos icones com tamanhos maiores seria o suficiente.

Melhoria relacionada a flexibilidade e eficiéncia no uso: Um problema simples mas
que faz toda a diferenca € a falta de ferramentas que possibilitam usudrios fazerem a¢des mais

rapidamente. Mais atalhos s3o necessarios para tornar 0 uso menos cansativo € mais

produtivo.
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Melhoria relacionada a estética e design minimalista: A estética do moodle como
um todo possui um visual bastante datado quando em comparag¢do com interfaces atuais que
seguem padrdes atualizados. O layout da pagina principal possui uma bagunca visual com
links desalinhados, causando uma primeira impressdao ruim. Mesmo sendo um problema
cosmético alegado pelos alunos, torna-se necessdaria uma mudanga de interface como forma de

atrair mais alunos e tornar o uso mais agradavel.

Figura 10: Estética e design minimalista.
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Melhoria relacionada a ajuda e documentacdo: A documentacdo de ajuda é de

dificil acesso e sua linguagem ¢ de dificil assimilacdo, abusando de termos técnicos tendo em

vista que o moodle € usado por pessoas de diferentes dreas e conhecimentos diferentes. Uma

ajuda que fosse mais visivel ao usudrio e tivesse uma comunica¢ido mais simples facilitaria o

uso da ferramenta. Como bem relatado nos resultados obtidos, € um problema grave que deve

ser reparado.

q [ moodle.uesb.br/helpphp?file=irdexhtml

Figura 11:
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7. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Esta monografia teve seu escopo voltado para a avaliacdo da usabilidade aplicada a
interface do ambiente virtual de aprendizagem Moodle-UESB, fazendo uso de técnicas de
inspecdo da usabilidade segundo o método de avaliagdo heuristica proposto por Jakob
Nielsen, que propde uma averiguagao da interface do sistema utilizando de questionarios com
sentencas pré-definidas. Esta avaliacdo contou com a participacdo de alunos avaliadores do

curso de ciéncia da computagdo.

Antes de adentrar na andlise da usabilidade, foram contextualizadas informacdes sobre
educagdo a distincia, drea onde o Moodle se insere. Bem como os ambientes virtuais de
aprendizagem, exemplificando através de modelos importantes como aulanet, teleduc, e-
proinfo, sem contar com o préprio moodle. Apds essa abordagem relacionada ao moodle, foi
iniciada uma contextualizacdo da qualidade de software e da prépria usabilidade. Sendo
assim, tendo conhecimento dessas dreas citadas, tornou-se mais facil compreender o estudo da

usabilidade do Moodle-UESB.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, as informacdes retiradas das respostas
obtidas foram submetidas a diversas andlises e a partir de entdo foram indicadas melhorias
que resolvem ou amenizam os problemas encontrados, visando alcangar uma melhor interacdo
com o aluno e professor, suprindo as necessidades de ambos, assim como fortalecendo o
potencial do sistema, para que possa atender a todas as especificagdes necessdrias de um
ambiente virtual de aprendizagem. As melhorias recomendadas poderdo ser implementadas
pela equipe responsdvel pela administracdo do ambiente virtual de aprendizagem Moodle na

UESB.

Para trabalhos futuros, alguns pontos podem ser abordados:

e Fazer uma nova avaliacdo heuristica abordando outros alunos avaliadores e
elaborar uma comparagdo dos resultados com os apresentados nessa
monografia;

e Fazer um nova avaliacao heuristica abordando alunos nao avaliadores e a partir
disso tracar um comparativo entre os resultados obtidos com alunos

avaliadores.
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ANEXOS

QUESTIONARIO SOBRE A USABILIDADE DO MOODLE UESB

Essa pesquisa consiste em perguntas aos usuarios, baseada em principios de

usabilidade estabelecidos por Nielsen.

Grau de severidade | Tipo Descrigio
0 Sem importancia | Nao afeta a operacéo da interface
1 Cosmético Nio ha necessidade imediata de solugao
2 Simples Problema de baixa prioridade (pode ser reparado)
3 Grave Problema de alta prioridade (deve ser reparado)
4 Catastrofico Muito grave, deve ser reparado de qualquer forma.

01- Os usudrios sdo mantidos informados a respeito do que estd acontecendo no ambiente

Moodle UESB?

() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico

02- E fornecido um feedback apropriado, dentro de um periodo de tempo razoével, sobre a

acdo do usudrio?

() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico

03- A linguagem utilizada no ambiente Moodle UESB € simples?

() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico

04- As palavras, frases e os conceitos utilizados sdo familiares ao usuério?
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() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico

05- Existem maneiras de permitir que o usudrio saia com facilidade de lugares em que ndo

esperaria encontrar-se?

() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico

06- As maneiras de se realizar acOes semelhantes sdo consistentes?

() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico

07- As mensagens de erros sao tteis?

() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico

08- As mensagens de erro utilizam linguagem simples para descrever o problema e sugerir um

modo de resolvé-lo?

() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico

09- E f4cil cometer erros no ambiente Moodle-UESB?

() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico
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10- Os objetos, agcdes e opinides sao sempre visiveis?

() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico

11- Sdo oferecidos atalhos que permitam aos usudrios mais experientes realizar tarefas mais

rapidamente?

() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico

12- Existem informagdes desnecessdrias e irrelevantes?

() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico

13- E oferecida uma ajuda que possa ser facilmente acessada e seguida?

() Sem importancia
() Cosmético

() Simples

() Grave

() Catastréfico
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

é@é

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA- UESB
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convido o (a) Sr (a) para participar da Pesquisa Estudo da usabilidade da
ferramenta Moodle-UESB, sob a responsabilidade do pesquisador Adriano Ferreira
Ribeiro, a qual pretende servir como complemento para o trabalho de conclusao de curso do
referido pesquisador, aluno de ciéncia da computacido da Universidade Estadual do Sudoeste
da Bahia.

Sua participagdo € voluntdria e se dard por meio de um questiondrio cujas perguntas
foram elaboradas seguindo os principios da usabilidade.

Se vocé aceitar participar, estard colaborando com o estudo que visa o
aperfeicoamento da usabilidade da ferramenta Moodle-UESB.

Se depois de consentir em sua participacdo o Sr (a) desistir de continuar participando,
tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa, seja
antes ou depois da coleta dos dados, independente do motivo e sem nenhum prejuizo a sua
pessoa. O (a) Sr (a) ndo terd nenhuma despesa e também nao receberd nenhuma remuneragao.
Os resultados da pesquisa serdo analisados e publicados, mas sua identidade ndo serd
divulgada, sendo guardada em sigilo. Para qualquer outra informacdo, o (a) Sr (a) podera
entrar em contato com o pesquisador através do email afribeiro_86 @ yahoo.com.br ou pelo
telefone (77) 9157-2012.

Consentimento Pés—Informacao

Eu, , fui  informado
sobre o que o pesquisador quer fazer e porque precisa da minha colaboracdo, e entendi a
explicacdo. Por isso, eu concordo em participar do projeto, sabendo que ndao vou ganhar nada
e que posso sair quando quiser.

Data: / /

Assinatura do participante
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