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RESUMO

A grande demanda de Ambientes Virtuais de Aprendizagem, decorrente da pandemia, fez com
que a qualidade dessas ferramentas fossem mais investigadas, para apoiar a decisao de escolha
de qual ferramenta seria utilizada pelas institui¢des de ensino. Visto que a Usabilidade e Experi-
éncia do Usuario pode afetar o desempenho das tarefas na utilizagdo de Sistemas de Informacao,
buscou-se entdo avaliar a Usabilidade e Experiéncia de uso dos discentes da Universidade Fede-
ral dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri, em relacdo as ferramentas Google Classroom e Google
Meet. Utilizando o MALTU - Modelo para Avaliagdo da interagdo em Sistemas Sociais a par-
tir da Linguagem Textual do Usuério concomitantemente com PANAS - Positive And Negative
Affect Schedule e SUS - System Usability Scale e Avaliagdo Heuristica por especialista essa
pesquisa conclui que mesmo ferramentas bem aceitas pelo mercado e que demonstram seguir
as Heuristicas e padrdes reconhecidos pela Interagdo Humano-Computador, podem apresentar

falhas na usabilidade.

Palavras-chave: Usabilidade. Experiéncia do Usudrio. Heuristica.






ABSTRACT

The big demand for Virtual Learning Environments, resulting from the pandemic, meant that
the quality of these tools was further investigated, to support the decision to choose which tool
would be used by educational institutions. Since Usability and User Experience can affect the
performance of tasks when using Information Systems, try to evaluate the Usability and User
Experience of students at the Federal University of Vales do Jequitinhonha and Mucuri, in rela-
tion to the tools Google Classroom and Google Meet. Using MALTU - Model for Assessment
of interaction in Social Systems based on the User’s Textual Language concomitantly with PA-
NAS - Positive And Negative Affect Schedule and SUS - System Usability Scale and Heuristic
Assessment by a specialist this research concludes that even tools that are well accepted by
the market and that demonstrate that they follow the Heuristics and standards recognized by

Human-Computer Interaction, may present flaws in usability.

Keywords: Usability. User Experience. Heuristic.
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1 INTRODUCAO
1.1 O problema

A nova realidade cadtica em que fomos inseridos no ano de 2020 nos forca a en-
contrar solugdes para manter a normalidade frente as restricdes necessarias para manutengao da
saude da populacdo. Nesse cendrio, a tecnologia se faz ainda mais necessaria e indispensavel,
nas mais diversas areas, inclusive na educagdo. O ensino remoto tenta manter, agora em um
ambiente virtual, os métodos, horarios e a rotina de sala de aula do ensino presencial. Essa nova
realidade trouxe consigo novos questionamentos e desafios, como por exemplo, todos terdo
condigdes de participar do ensino remoto? A qualidade do ensino sera afetada? Como avaliar
online? Quais ferramentas utilizar?

Diversas ferramentas ja vém sendo utilizadas para apoiar o ensino mesmo antes da
pandemia de 2020. Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) como Moodle eram utilizados
pelos docentes da UFVIM, por exemplo e at¢ mesmo o Google Classroom. Embora essa se-
gunda tenha sido utilizada numa frequéncia bem menor do que no periodo de 2020/5. Outras
ferramentas complementares, que estimulam a aprendizagem através da competi¢do, colabora-
¢do e criagdo também ja foram usadas, inclusive dentro da sala de aula, como por exemplo o
Kahoot que permite a criacao de quizzes.

O presente trabalho se propde a avaliar a qualidade de uso de ferramentas utiliza-
das pelos docentes da UFVIM - Campus Diamantina, no contexto do ensino remoto, no ano de
2020 e pos-pandemia, sob a perspectiva dos discentes. Com isso, busca-se responder a seguinte
questdo: ’Quais foram as melhores ferramentas utilizadas no ensino remoto, no periodo extem-
poraneo de 2020/5, no que diz respeito a usabilidade e experiéncia de uso, sob o ponto de vista

dos discentes?”.
1.2 Objetivo geral

Avaliar a usabilidade e experiéncia de uso dos discentes em relagcdo as ferramentas
tecnoldgicas utilizadas pelos docentes no ensino remoto emergencial da UFVIM, nas disciplinas

ministradas no periodo extemporaneo de 2020/5 e no pos-pandemia.
1.2.1 Objetivos especificos

+ Estudar os conceitos de ensino remoto.

* Identificar as ferramentas utilizadas pelos docentes da UFVIM no ensino remoto emer-
gencial no periodo extemporaneo de 2020/5.

 Avaliar a usabilidade das ferramentas escolhidas, sob perspectiva dos discentes.

 Avaliar a experiéncia de uso das ferramentas, sob a perspectiva dos discentes.
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1.3 Justificativa

A presente pesquisa se justifica com base no atipico cendrio na UFVIM, em que o
ensino remoto do periodo extemporaneo se fez necessario devido a pandemia do novo corona-
virus. Nesse sentido, a proposta ¢ fazer uma analise sobre as tecnologias utilizadas pelos docen-
tes da universidade, avaliando a usabilidade de tais ferramentas e a experiéncia dos usuarios, sob
ponto de vista dos discentes. Com base em tal avaliagdo, pretende-se observar se as escolhas
dos docentes foram acertadas, no que diz respeito a qualidade da intera¢ao proporcionada pelas
ferramentas aos discentes.

Todos os métodos de avaliagao escolhidos podem ser aplicados sem a necessidade de
encontros presenciais. Esse fator foi decisivo na escolha dos métodos considerando as restri¢des
essenciais para nos mantermos seguros durante a pandemia.

Nesse sentido para avaliar a usabilidade buscou-se métodos que de fato permitissem
que os usuarios fossem ouvidos, por isso a escolha do MALTU - Modelo para Avaliacao da
intera¢do em Sistemas Sociais a partir da Linguagem Textual do Usudrio e a rede social twitter
se encaixa perfeitamente, visto que os usuarios tendem a se expressar mais livremente na rede,
0 que traz uma confiabilidade maior ao sentimento expressado por esses em suas publicacdes.

A avaliagdo heuristica por especialista ainda se faz necessaria para reforcar os re-
sultados obtidos e trazer ainda mais seguranga, ja que este método ¢ muito bem fundamentado
além da vantagem de ser pratico. Os questionarios também sao aplicados na intencao reforgar
e direcionar a pesquisa de acordo com os relatos dos usudrios.

Um ambiente de aprendizado inadequado pode prejudicar o ensino, isso nao ¢ di-
ferente para ambientes Web. Para facilitar a aprendizagem, ¢ preciso que o AVA considere os
aspectos de usabilidade e garanta ao usudrio uma interface simples, agradavel e eficiente (Mar-
tins; Mogo, 2009, p.1 apud Neves; Andrade, 2012, p.3).

As emogdes decorrentes do uso dos sistemas de informagao afetam positivamente
ou negativamente o desempenho das tarefas de um usuario, logo, caso as dificuldades e/ou
frustracdes sejam predominantes nesta experiéncia a conclusao das tarefas podem ser afetadas.
E importante, assim, avaliar a usabilidade de AVAs visando fornecer uma boa qualidade de uso e
evitar problemas como: erros, insatisfacdo, baixa produtividade, entre outros (Neves; Andrade,
2012).

O interesse por este tema surge a partir da evidente discussdo acerca da utilizacao
dessas plataformas durante o periodo de isolamento social, bem como da importancia de com-
preender a experiéncia dos usuarios diante dessas ferramentas educacionais. Além disso, a meto-
dologia aplicada contribui para uma maior visibilidade das opinides e experiéncia dos usuarios,
informacdes indispensaveis no aprimoramento de sistemas.

A andlise da usabilidade das interfaces do Google Classroom e Google Meet se faz

necessaria devido a ampla adogdo dessas plataformas durante a pandemia do COVID-19 e con-
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tinuidade de sua utilizacdo no pés-pandemia como ferramentas que possibilitam a organizac¢ao
de disciplinas e a comunica¢do na comunidade académica. Portanto, compreender como es-
sas interfaces foram recebidas e utilizadas pelos usuarios pode ser fundamental para identificar
possiveis falhas e propor melhorias que otimizem a experiéncia de ensino-aprendizagem em
situagoes semelhantes no futuro.

Outro aspecto determinante na escolha de desenvolver essa pesquisa foi a escassez
de trabalhos utilizando MALTU como metodologia escolhida ao analisar interfaces. A utilizagao
desse modelo parece ideal para analisar o primeiro impacto dessas plataformas na perspectiva
dos estudantes.

Ao ponderar sobre a qualidade de uso dessas ferramentas e sobre a influéncia que a
experiéncia de uso pode ter no decorrer do processo de aprendizagem dos discentes, a UFVIM
podera assimilar e decidir se as escolhas das ferramentas necessitam ser revistas ou se foram

acertadas.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo abordara a fundamentagao teorica e os principais conceitos que dara

suporte para a realizacdo desta pesquisa: Ensino remoto e Qualidade de uso.

2.1 Ensino remoto

O ensino remoto veio em resposta a pandemia de 2020 e, por isso, assume carater
emergencial. Nesse sentido, as instituicdes de ensino se prepararam como puderam para manter
em andamento os cursos antes oferecidos presencialmente.

O anuncio do ensino remoto da universidade gerou diversas discussdes, entre elas
sobre os conceitos de Educagdo a Distancia (EaD) e Ensino Remoto Emergencial (ERE). Para
sanar quaisquer duvidas, vamos conceituar cada um. Na EaD, desde o planejamento até a exe-
cucao de um curso ou de uma disciplina, ha um modelo subjacente de educagao que ampara as
escolhas pedagodgicas e organiza os processos de ensino e de aprendizagem (Valente et al., 2020;
Rodrigues, 2020).

J& no ensino remoto oferecido pela UFVIM, os docentes, assim como professores
em outras universidades, vém mantendo as mesmas metodologias de ensino utilizadas no ensino
presencial, baseadas, quase que em sua totalidade, na transmissdo de conhecimentos, por meio
de aulas expositivas e exercicios para fixagao do conteudo (Silveira et al., 2021).

Ou seja, a EaD apresenta sua propria metodologia, enquanto que o ensino remoto
mantém a metodologia tradicional de ensino e utiliza Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA) ou Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagdo (TDIC) como meio para conectar
professores e estudantes.

Ainda assim, muitas instituicdes de ensino nao estavam totalmente preparadas para
assumir essa responsabilidade. A oferta do ensino remoto, mesmo tendo ocorrido quase que de
forma imediata em 50% das universidades publicas estaduais do Brasil, parece ocorrer permeada

por incertezas metodologicas (Bezerra et al., 2020).

2.2 Ferramentas computacionais utilizadas no ensino remoto

As tecnologias tornaram-se as principais referéncias potencializadoras de iniciati-
vas voltadas para a manuten¢do da conexao educacional (Arruda, 2020). Diversos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA) que ja existiam no mercado se mostraram extremamente uteis
nesse momento, no entanto essa grande demanda inesperada evidenciou algumas limitagdes dos
mesmos. Nesse cenario o surgimento de novos AVAs aumentou e a busca pela evolucao dos ja
existentes foi impulsionada ainda mais.

Arruda (2020) , ainda afirma que as agdes de incorporagao das Tecnologias Digitais

de Informagao e Comunicagdo (TDIC) sdo variadas. Existem iniciativas de utiliza¢dao de pro-
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gramas anteriormente elaborados, aplicativos e contetidos existentes, como ¢ o caso do México,
Chile, Reino Unido, Fran¢a e muitos outros.

Em resposta ao formulario ”Ferramentas utilizadas pelos docentes da UFVJM cam-
pus Diamantina no ensino remoto”, disponivel no Apéndice A, os docentes da UFVJM citaram
diversas ferramentas, desde ferramentas de comunicagao a ferramentas de tela inteligente como
Jamboard ou ferramentas de interagdo como Quizizz. Abaixo estdo listadas as principais ferra-
mentas citadas pelos docentes.

* Google Classroom
E um sistema que permite o gerenciamento de contetdos escolares através da criagdo de
turmas onde os professores podem compartilhar com os alunos o material a ser estudado,
além de submeter atividades e posteriormente avalia-las.

* Google Meet
Essa plataforma oferece o recurso de videoconferéncia para até 100 pessoas gratuitamente,
e tem sido amplamente utilizada pelas instituicdes de ensino para realizacdo das aulas
sincronas.

* Google Forms
Essa ferramenta possibilita a criagdo de formularios muito uteis no gerenciamento de pes-
quisas, pois realiza a coleta de dados e gera graficos instantaneamente.

» Jamboard - Google
O Jamboard permite a criagdo de quadros interativos que podem ser compartilhados
com outros usuarios possibilitando para colaborag@o on-line através de suporte multipla-
taforma

* Moodle
Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, um software livre, de apoio a
aprendizagem ¢ muito completo e poderoso. Alguns de seus recursos sdo a disponibiliza-
¢ao de materiais didaticos, realizar avaliagdes além de recursos de coleta de dados, como
0 Moédulo Pesquisa de Opinido disponivel para os professores receberem um feedback dos
alunos, entre outros.

» Slack
O Slack ¢ uma ferramenta de comunicagdao que reune as pessoas para trabalhar como
uma equipe unificada. Essas equipes podem ser divididas em canais ¢ ainda permite a
integracdo com diversas outras ferramentas que facilitam ainda mais o trabalho em equipe.

* Zoom
O Zoom ¢ uma plataforma de videoconferéncia e esta entre as mais utilizadas no mundo, e
possui funcionalidades que a destaca das demais como por exemplo a ’Sala de Espera’, um
ambiente onde o anfitrido pode revisar os nomes dos contatos e aprovar ou nao a entrada
de cada um na video chamada. As ‘Salas Simultaneas’, possibilita separar os participantes

de uma reunido online em subgrupos por um periodo de tempo determinado previamente.
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Outras ferramentas como Canvas online, MyPaint, Quizizz, Mentimeter ¢ Padlet

também foram mencionadas.

2.3 Qualidade de Uso

Ao interagir com a interface de um sistema computacional, o usuario deve ser capaz
de alcangar seus objetivos, dentro de um determinado contexto de uso. Nesse sentido, a interagao
e a interface devem possuir caracteristicas que as tornem adequadas para que os usuarios tirem
proveito do apoio oferecido pelo sistema (Barbosa; Silva, 2010). Tais caracteristicas remetem
a propriedades, chamadas de critérios de qualidade de uso, que qualificam a interagao possivel
através de uma interface, de acordo com determinados aspectos. Os critérios de qualidade de uso
mais conhecidos sdo a usabilidade, experiéncia do usuario, comunicabilidade e acessibilidade.

A usabilidade refere-se a garantir que os produtos interativos sejam faceis de apren-
der e de usar, além de serem agradaveis sob o ponto de vista do usudrio (Preece; Sharp; Rogers,
2015). A usabilidade ¢ a qualidade de uso mais amplamente difundida e utilizada, tanto no meio
académico quanto no mercado (Prates; Barbosa, 2007).

Experiéncia de do usudrio esta relacionada as emocgdes e sentimentos despertados
nos usuarios ao utilizarem o sistema. (Preece; Sharp; Rogers, 2015).

A comunicabilidade esté relacionada a capacidade do sistema comunicar aos usua-
rios, de forma eficiente e eficaz, quais foram as intengdes e principios de interagcdo que guiaram
o seu design. Assim ao utilizar o sistema os usuarios devem conseguir entender, através da in-
terface, para que o sistema serve, a quem ele se destina, quais as vantagens de utiliza-lo, como
ele funciona e quais sdo os principios gerais que definem as possibilidades de interagdo com ele
(Prates; Barbosa, 2007).

O conceito de acessibilidade ¢ definido como a capacidade que o sistema tem de per-
mitir que pessoas com deficiéncias possam perceber e entender o sistema, e utiliza-lo [Decreto-
Lei 5296, W3C/WAI] (Prates; Barbosa, 2007).

A seguir, iremos descrever, em mais detalhes usabilidade e experiéncia do usuario,

que serdo o foco do presente trabalho.

2.3.1 Usabilidade

Usabilidade ¢ tida por muitos o ponto mais importante a se considerar quanto a
qualidade de uma interface. A usabilidade esta relacionada com a facilidade de aprendizado e
uso da interface, bem como a satisfacao do usuario em decorréncia desse uso (Nielsen, 1993, p.1
apud Barbosa, 2010, p.28). Ela consiste na propriedade de um sistema interativo que permite
aos usuarios interagirem sem dificuldade de aprender ou lembrar como atingir os objetivos que
tém (Prates; Barbosa, 2007).



24

Define-se o critério de usabilidade como um conjunto de fatores que qualificam quao
bem uma pessoa pode interagir com um sistema interativo (Nielsen, 1993, p.1 apud Barbosa,
2010, p.29).

E possivel avaliar a usabilidade de um sistema com diversos métodos diferentes,
como questiondrios, avaliacdo heuristica e também teste de usabilidade. Um teste de usabi-
lidade por exemplo, busca responder determinadas questdes observando usuarios interagindo

diretamente com o sistema.

Para realizar as medigdes desejadas, um grupo de usuarios ¢ convidado a reali-
zar um conjunto de tarefas usando o sistema num ambiente controlado, como
um laboratorio. Durante as experiéncias de uso observadas, sdo registrados
varios dados sobre o desempenho dos participantes na realizagao das tarefas e
suas opinides e sentimentos decorrentes de suas experiéncias de uso” (Barbosa;
Silva, 2010, p.341).

A avaliacao heuristica tem como base um conjunto de diretrizes de usabilidade, que
descrevem caracteristicas desejaveis da interacdo e da interface, estas diretrizes foram chamadas
por Nielsen de heuristicas (Barbosa; Silva, 2010, p.341). As Heuristicas descritas por Nielsen
(2005) dizem que o sistema deve sempre manter os usuarios informados sobre o que estd aconte-
cendo, utilizar palavras familiares aos usudrios, as informagdes devem aparecer de forma logica
para facilitar a compreensdo, permitir que as agdes sejam desfeitas ja que os usuarios muitas ve-
zes se enganam no processo de realizar determinadas tarefas no sistema, entre outras. O proprio

avaliador pode acrescentar novas diretrizes se jugar necessario.

Os revisores fazem uma critica da interface a fim de determinar sua conformi-
dade com uma lista de heuristicas de projeto semelhantes as oito regras de ouro.
Faz uma enorme diferencga se os revisores sao familiarizados com as regras e
se sao0 capazes de interpreta-las e aplica-las (Oiveira, 2015).

Um conjunto de heuristicas foi criado por Nielsen (2005), e ¢ usado como base até
hoje, as heuristicas sdo as seguintes: 1) De visibilidade do status do sistema: o usuario deve ser
capaz de saber o que estd acontecendo no sistema a qualquer momento: 2) De compatibilidade
do sistema com o mundo real: a comunicagao do sistema deve ser de facil compreensdo para o
usudrio; 3) De controle e liberdade do usuario: os usuarios muitas vezes se enganam, por isso,
sempre deve existir op¢des de ‘desfazer’ ou ‘refazer’; 4) De consisténcia e padrdes: o sistema
deve seguir convengdes de plataforma computacional, seguir padrdes facilita o entendimento
imediato do usudrio; 5) De prevencao de erro: o design do sistema deve ser projetado para evi-
tar erros ao invés de apenas apresentar uma mensagem de erro; 6) De reconhecimento em vez
de lembranga: instrugdes para uso do sistema devem estar visiveis e facilmente recuperaveis,
assim o usudrio nao precisa memorizar cada informacao recebida durante a experiéncia; 7) De
flexibilidade e eficiéncia de uso: op¢des de acelerar um processo podem ser criadas, de modo
que o sistema possa suprir necessidades de usuarios sem experiéncia e experientes; 8) Do design

estético e minimalista: didlogos devem conter apenas informagdes relevantes e realmente uteis.
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Informacao extra diminui a visibilidade relativa; 9) Para ajudar os usuarios a reconhecer, diag-
nosticar erros e se recuperar deles: o sistema deve ser claro nas mensagens de erros inclusive
apresentando possiveis solugdes; 10) Ajuda e documentagdo: € sempre prudente disponibilizar
ajuda e documentacao, de facil localizagdo com informagdes focadas no que o usudrio realmente

precisa.

2.3.2 Experiéncia de uso

A experiéncia do usudrio diz respeito a experiéncias significativas que ele vivéncia
através do sistema. A experiéncia do usudrio ¢ a totalidade da tecnologia, contetido, interagao e
visual de todos os pontos de contato com o usuario. A interface de um sistema pode causar emo-
¢des positivas ou negativas no usudrio, ela que modela a experiéncia do usudrio incorporando
caracteristicas que promovam boas emogdes nos usuarios € que evitem provocar sensagoes de-
sagradaveis, sempre respeitando as limitagcdes dos usuarios (Barbosa; Silva, 2010).

A avaliacdo da Experiéncia de uso pode ser feita por métodos bem planejados de
observagdo, como em um teste de usabilidade por exemplo, questionarios como PANAS - Po-
sitive And Negative Affect Schedule, por exemplo, entre outros. O questiondrio PANAS sera

explicado com detalhes no item 5.1.

2.3.3 Avaliacao heuristica

Esse método de avaliagdo orienta os avaliadores a inspecionar sistematicamente a
interface em busca de problemas que prejudiquem a usabilidade (Barbosa; Silva, 2010, p.316).
Para aplicar uma avaliacdo heuristica por especialista o avaliador vai percorrer toda a ferramenta
e buscar as falhas na interface de acordo com as premissas de usabilidade conhecidas. O ava-
liador busca testar todas as funcionalidades disponibilizadas pela ferramenta e da seu parecer

sobre cada uma, ao fim redige suas conclusdes.

Para cada problema identificado, o avaliador deve anotar: qual diretriz foi vio-
lada, em que local o problema foi encontrado (em que tela e envolvendo quais
elementos de interface), qual a gravidade do problema e uma justificativa de
por que aquilo ¢ um problema. Também ¢ interessante anotar ideias de solugdes
alternativas que possam resolver os problemas encontrados. (Barbosa; Silva,
2010, p.319).

O avaliador pode se basear nessas diretrizes mas ndo se deve ficar preso a elas visto
que pode-se expandir esse conjunto para abordar as diretrizes especificas de cada produto, se
necessario. Maciel et al., (2004), por exemplo, adapta as heuristicas de Nielsen para o contexto
da Web. Abaixo estdo listadas as heuristicas adaptadas e a descricdo das mesmas.

1. Status do sistema
O site precisa manter o usuario informado sobre sua localizagdo e a acao que esta sendo

executada.
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2. Compatibilidade do sistema com o mundo real
Use a linguagem do publico alvo e organize as informagdes de forma ldgica e natural para
cada tipo de publico.

3. Controle do usuario e liberdade
Os usudrios precisam ter a sensacdo de que controlam o site e que o sife responde as suas
acoes.

4. Consisténcia e padrdes
Seja consistente em todo o site.

5. Prevencao de Erros
O site deve ser projetado de modo a evitar que o usudrio cometa erros.

6. Reconhecimento ao invés de lembranca
O usudrio nao deve precisar lembrar uma informagdo que estava em uma pagina acessada
anteriormente no mesmo site.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso
O site deve ser projetado para atender a todos os perfis de usuarios, de iniciantes a expe-
rientes.

8. Estética e design minimalista
Evite a utilizagdo de elementos desnecessarios que possam distrair ou confundir o usuario,
0s quais competem com as informagdes relevantes.

9. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar € corrigir erros
As mensagens de erro devem oferecer informagdes para o usuario corrigir o problema.

10. Ajuda e documentagao

Fornega o recurso de ajuda (4elp) integrado com as paginas do site.

De acordo com Maciel et al., (2004) as classificacdes dos problemas encontrados
na avalia¢do podem ser feitas em relacdo a Natureza do Problema, Perspectiva do Usuario, Pers-
pectiva da Tarefa, Perspectiva do Projeto e Severidade do Problema. Em relagdo a Natureza os
problemas podem ser catalogados como ’Barreira’ quando o problema ¢ encontrado repetidas
vezes pelo usuario e ndo ¢ superado facilmente. *Obstaculo’ quando ¢ apenas um contratempo
que sera superado sem muitas complicagdes; ou ainda como 'Ruido’ quando o problema afeta
o desempenho da tarefa.

Para a Perspectiva do Usuario as heuristicas violadas podem ser classificadas como
‘Geral’ ou seja, qualquer tipo de usudrio pode ser afetado, ‘Preliminar’ usuarios novatos ou in-
termediarios ou ‘Especial’ quando o problema afeta tipos de usuarios especiais como portadores
de alguma deficiéncia, por exemplo.

No que diz respeito a Perspectiva da Tarefa podemos separar os problemas em prin-
cipal e secundario, onde os definidos como principal sdo os que ocorrem com maior frequéncia e
sao considerados mais importantes enquanto que os secundarios ocorrem com menor frequéncia

e sao menos importantes.
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Em relagdo a Perspectiva do Projeto o recomendado ¢ a divisdo em 2 grupos; ‘Falso
problema’ quando o problema nao afeta verdadeiramente o usudrio ou a tarefa. ‘Novo’ quando a
correcdo de um problema cria outro. Essa classificacdo pode ser ignorada na primeira avaliagao
de um projeto, pois depende de avaliagdes anteriores.

Finalmente a classificagdo da Severidade do Problema se da por ‘0 - Sem Importan-
cia’ nao representa real risco a experiéncia de uso; ‘1 — Cosmético’ a corre¢ao nao € essencial
e pode ser implementada posteriormente a outras tarefas; ‘2 — Simples’ pode ser reparado, com
baixa prioridade de corre¢do. ‘3 — Grave’ precisa ser corrigido o mais rapido possivel.

A avaliacdo sera ainda mais rica se o avaliador trouxer outras informagdes como: 1)
Contexto; ou seja, a situacdo em que o problema ocorre: 2) Causa: o cenario que condicionou
o problema: 3) Efeito sobre o usudrio: a consequéncia desse problema na experiéncia do usua-
rio: 4) Efeito sobre a tarefa: influéncia na execucdo da tarefa, que pode ser o risco de ndo ser
executada corretamente ou desperdicio do tempo entre outros: 5) Correcdo possivel: sugestdes

de como sanar os problemas analisados.

2.4 Trabalhos relacionados

Nesta secdo serao apresentados trabalhos relacionados ao tema deste, trabalhos que
trazem avaliagdes de usabilidade especialmente avaliacdes heuristicas de ferramentas web.

Immich (2011) realiza uma avaliagdo heuristica baseada nas heuristicas de Nielsen e
Molich da plataforma web do IBGE. Esse trabalho encontrou falha de usabilidade da ferramenta
além de apresentar possiveis solugdes para estas. O autor, conclui que apesar da velocidade com
que as informagdes sdo inseridas no site ainda ¢ muito dificil a localizacdo rapida e eficiente de
tais informacdes.

I.C. Jacob (2013), fazem uma analise da usabilidade da Biblioteca eletronica Sci-
ELO e do Scopus e compara as duas bases de dados. Ambas sdo ferramentas que possibilitam
aos usuarios publicar ou buscar uma infinidade de textos cientificos. Essa pesquisa utilizou
método avaliacdo heuristica, lista de verificacdo e guia de recomendagdes, ao fim concluiu que
apesar de serem ferramentas poderosas ambas apresentam falhas de usabilidade apesar da inter-
face amigavel das plataformas. Os autores utilizam o método de inspecao por meio de lista de
verificacdo e guia de recomendagdes associada a avaliacao heuristica.

Falavigna (2015), visando uma defini¢do mais clara do conceito de “Experiéncia de
Usudrio” e que a diferencie de “Usabilidade™ avaliou dois sistemas. O de Servigos online e o
Sistema online de matricula da Universidade de Caxias do Sul, além de aplicar questionarios
aos usudrios. O estudo conclui que os questiondrios sdo uma 6tima escolha para identificar os
fatores que afetam a Experiéncia do Usudrio porém ndo se mostram eficazes para identificar
quais mudancas seriam necessarias no sistema a fim de corrigir essas falhas na usabilidade.

Com a aplicacao da avaliagao heuristica por especialista, Falavigna (2015) concluiu que esta ¢
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vantajosa ndo apenas pelo custo reduzido e pela rapidez na execugdo mas também pelo fato de
poder ser utilizada como guia para o desenvolvimento de atualizagdes para o sistema.

Silva Filho (2017), realizou teste de usabilidade com 6 usuarios para avaliar a usabi-
lidade do aplicativo de Mobile Banking Banco do Brasil em dispositivos moéveis. Foi solicitado
aos participantes que tentassem efetuar 5 tarefas no aplicativo. O autor avalia como positiva
os resultados tanto de eficacia e eficiéncia do aplicativo quanto a satisfagao dos usudrios. A
pesquisa nao traz outros métodos de avaliagdo para reforgar a andlise, € importante considerar
o baixo numero de participantes e também o dominio que os usudrios ja possuiam com a ferra-
menta visto que 5 dos 6 participantes relataram ja serem bem familiarizados com o aplicativo.

Nenhum teste de usabilidade com a participagdo dos usuarios pode ser aplicado
nessa pesquisa devido as restri¢des da pandemia, essa situagdo foi contornada facilmente com a
utilizag¢do de mais métodos, ja amplamente aceitos, para garantir a confiabilidade dos resultados.

Scherer (2018), realiza a avaliagao de um sistema de design de interiores utilizando
duas técnicas, ambas aplicadas a esse trabalho. A primeira foi uma avaliacao heuristica, adap-
tando as heuristicas de Nielsen para o contexto de design de interiores e a segunda foi a aplicacao
do modelo System Usability Scale - SUS. A pesquisa de Scherer (2018) ainda busca novas heu-
risticas especificas para o contexto especificado, objetivo que ndo foi aplicado a este trabalho.

Ribeiro (2019) investiga a presenca de heuristicas de usabilidade analisando os co-
mentarios deixados pelos usuarios nas lojas de aplicativos. O autor leu as publicag¢des e buscou
referéncia a alguma heuristica de Nielsen que fosse violada na experiéncia do usuario. Para
garantir que a andalise fosse satisfatoria a avaliagdo por especialista também foi aplicada.

Os estudos citados buscam avaliar Usabilidade e Experiéncia de Usudrio de ferra-
mentas diversas, no entanto, apesar da metodologia escolhida pelos autores se assemelhar a
presente pesquisa pela utilizacdo do SUS e avaliacdo heuristica ela difere por nao utilizar o
MALTU. Este modelo fornece uma melhor percepgao da real experiéncia de usudrio ao avaliar

suas opinides sinceras através das PRUs - Postagens Relacionadas ao Uso.
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3 METODOLOGIA

A presente pesquisa segue uma abordagem qualitativa, de natureza aplicada e com
objetivo exploratorio (Gil et al., 2002). Quanto aos procedimentos, a pesquisa consiste em uma
pesquisa bibliografica e de levantamento, dado que sera feita a coleta e analise de dados de
docentes e discentes da UFVJM - Campus Diamantina, sobre a usabilidade e a experiéncia do
usudrio das ferramentas computacionais utilizadas no ensino remoto emergencial, no periodo
2020/5.

No inicio, foi necessario a investigacdo e compreensao dos conceitos do ensino re-
moto e dos fatores que o afetam. Para isso, foi realizada uma pesquisa bibliografica. Buscou-se
entender o histdrico e conceitos do ensino remoto, principalmente em territorio brasileiro, seus
métodos de ensino, e de avaliacdo e as tecnologias utilizadas na atualidade. Em seguida, foi re-
alizado o estudo e revisdo dos conceitos de Interagdo Humano-Computador, com foco especial
nos conceitos de Usabilidade, Experiéncia de usuario, assim como testes e métricas dos critérios
de qualidade de uso.

Inicialmente, sera realizada a coleta de dados, que se dara através da aplicagao de
questiondrios dirigidos aos docentes, a fim de identificar as ferramentas que estes veem utili-
zando em suas disciplinas no periodo remoto. O roteiro do questionario aplicado aos docentes
encontra-se no Apéndice A.

O principal objetivo deste questiondrio foi identificar as ferramentas a serem sele-
cionadas para a avaliacdo neste estudo, por essa razdo o foco foi nas respostas a pergunta de
namero 3, “Quais ferramentas vocé estd utilizando em sua disciplina?”’.

Apos serem identificadas as ferramentas utilizadas pelos docentes, no ensino remoto
do periodo de 2020/5, serdo escolhidas aquelas que tiveram maior adesdo para serem avaliadas,
em relagdo a sua usabilidade e experiéncia do usuario, sob a perspectiva dos discentes. Sera feita
avaliag@o por especialista e avaliacdo com usuarios e serdo aplicados métodos de investigagao
e inspecao as interfaces das ferramentas selecionadas.

Na avaliag@o por especialista, sera realizada a avaliacdo heuristica e da aplicago
do MALTU. Na avaliagdo com usuarios, serdo aplicados questionarios especificos para avaliar
a usabilidade e a experiéncia do usuario, como o SUS (Brooke, 1996) e o PANAS (Watson et
al., 1988). A principio, pensou-se aplicar o teste de usabilidade, mas, devido ao contexto de
pandemia, fazer uma avaliagdo com usuarios de forma presencial ¢ invidvel. Assim, optou-se

por aplicar questionarios de forma online.

3.1 PANAS

O PANAS - Positive And Negative Affect Schedule (Watson et al., 1988) por exem-
plo, ¢ uma escala utilizada para medir as percep¢des emocionais positivas e negativas dos usua-

rios. A escala foi criada na lingua inglesa por Watson et al. (1988) e foi adaptada para o portu-
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gués por Galinha e Pais-Ribeiro (2005). Abaixo, na imagem 1 estd apresentada a lista de afetos

traduzida e adaptada.

Figura 1 — Aspectos positivos e negativos da PANAS

Dimensées dos afetos Afetos

Ativos
Interessado
Empolgado

Forte
AFETOS POSITIVOS | Entusiasmado
Orgulhoso

Inspirado

Determinado
Atento
Alerta

Aflito
Chateado
Culpado
Apavorado

AFETOS NEGATIVOS Hostil
Trritado
Com Medo

Envergonhado
Nervoso
Inquicto

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

O usuario avalia 20 itens que correspondem aos estados emocionais que ele pode
ter experimentado durante a interagao com o sistema. Esses itens sdo divididos em dois grupos,
AP - Afetos Positivos e AN - Afetos Negativos. Os itens serdo avaliados pelo participante por
meio da Escala Likert com 5 pontos, onde 1 o valor menos significante, em que o individuo nao
sente aquela emocgao, € 5 0 mais significante.

Apos a coleta de dados serdo calculados a pontuacao dos Afetos Positivos e a pon-
tuacdo dos Afetos Negativos separadamente analisando a resposta de cada participante indivi-
dualmente. Bastando somar os valores que cada participante atribuiu para cada Afeto.

Ao final sera possivel avaliar para cada individuo o estado emocional experimentado

durante a utilizagdo das plataformas analisadas.

3.2 SUS

O SUS - System Usability Scale (Brooke, 1996), ¢ uma escala numérica para avaliar
principalmente a efetividade, eficiéncia e a satisfagdo do usuario. Consiste em 10 afirmacdes,
onde o usuario pode responder em uma escala de 1 a 5, sendo 1 “Discordo totalmente” e 5
“Concordo totalmente”. Com esse questionario espera-se responder questdes como “o usuario
conseguiu realizar todas as atividades? ” ou “quanto o usudrio se esforgou para completar seus
objetivos?”.

Abaixo estdo listadas as afirmagdes a serem apresentadas para os usudrios.



31

* 1. Eu gostaria de usar essas ferramentas com frequéncia.

* 2. Eu achei as ferramentas desnecessariamente complexas.

* 3. Eu achei as ferramentas faceis de usar.

* 4. Euprecisei de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar as ferramen-

tas.

* 5. Eu achei que as varias fungdes das ferramentas estdo muito bem integradas.

* 6. Eu achei que as ferramentas apresentam muita inconsisténcia.

7. Eu aprendi como usar essas ferramentas rapidamente.

* 8. Eu achei as ferramentas confusas de usar.

* 9. Eu me senti confiante ao usar as ferramentas.

* 10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar as ferramentas.

Ap0s a coleta dos dados, para as perguntas impares deve-se subtrair 1 a resposta do
participante, € para as perguntas pares faz-se 5 menos a resposta do participante. Depois basta
somar os resultados das 10 perguntas e multiplicar por 2,5. Se o resultado estiver abaixo de
68 pontos indica que a ferramenta analisada apresenta problemas de usabilidade, convém fazer
uma analise mais aprofundada para identificar quais problemas podem ser encontrados. Além
disso, avaliar as diferengas nas classificagdes individuais do SUS pode ser util para identificar
problemas pontuais, pontuacao baixa ao longo do tempo pode ser um sinal de alerta.
Relacionando os resultados do SUS com as heuristicas de Nielsen podemos ter um

direcionamento do que buscar ao analisar a ferramenta em busca de falhas, visto que as perguntas
3,4, 7 e 10 se trata da heuristica de ‘Facilidade de aprendizagem’, perguntas 5, 6 e 8 ‘Eficién-
cia’, pergunta 2 ¢ sobre ‘Facilidade de memorizagdo’, pergunta 6 ‘Minimizagao dos erros’ e as

perguntas 1, 4, e 9 podem ser relacionadas a ‘Satisfacao’.

3.3 Modelo MALTU

O Modelo para Avaliagdo de interacdo em sistemas sociais a partir da Linguagem
Textual do Usuario ou simplesmente MALTU, consiste em avaliar a experiéncia dos usuarios
utilizando Postagens Relacionadas ao Uso (PRU), que sdo comentarios relacionados ao uso do
sistema, deixados pelos usuarios em redes sociais por exemplo. Nesse modelo, o avaliador segue
5 etapas: (1) defini¢ao do contexto de avaliacao; (2) extracdo das PRUs; (3) classificacao das
PRUs; (4) interpretacdo dos resultados e (5) relato dos resultados.

Na primeira etapa, 1) a defini¢ao do contexto de avaliagdo, o avaliador retine in-
formacgdes sobre os usuarios, a plataforma e ambiente. Em relacao ao usudrio € preciso reunir
informacdes basicas como idade, sexo, formacao académica, tempo de uso no sistema etc. Em
relagdo a plataforma, identificar por qual dispositivo o usudrio acessa o sistema. Com o modelo
MALTU nao ¢ possivel identificar o ambiente fisico do usuario, tendo em vista que Sistema
Social (SS) sdo acessados de diversos dispositivos e a partir de lugares distintos. No entanto, ¢

possivel definir o ambiente social e cultural do usuario (Mendes, 2015). Sobre o ambiente, o
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contexto de uso do sistema, ainda de acordo com Mendes (2015), para a defini¢do do Ambiente,
deve ser considerado os seus aspectos sociais e culturais.

Na segunda etapa, 2) a extracdo das PRUs pode ser feita de forma manual ou auto-
matica. A extragdo manual pode ser feita pelo avaliador utilizando as funcionalidades de busca
do proprio Sistema Social (SS), j4 a automatica pode usar uma ferramenta que dara suporte nessa
etapa, como por exemplo a UUX-Post. A ferramenta UUX-Posts ¢ um buscador de postagens
relacionadas a Usabilidade e Experiéncia do Usuario (UX). As postagens sdo coletadas de perfis
publicos de Sites de Redes Sociais, como o Twitter, Facebook ou outro similar.

Esta mesma ferramenta ainda pode auxiliar na etapa 3) classificagdes das PRUs, su-
gerindo e permitindo que o avaliador agrupe as PRUs de acordo com sua classificacdo. Na etapa
3, sdo atribuidas as PRUs as categorias de classificagdo sugeridas pelo MALTU, que sdo: a) tipo;
b) intencdo; c) analise de sentimentos; d) funcionalidade; e) critérios de qualidade de uso; e f)
artefato (Mendes, 2015). A classificag@o por tipo caracteriza os comentarios dos usudrios como
critica, elogio, ajuda, davida, comparagdo ou sugestdo. A classificacdo por inten¢do identifica
a inten¢@o do usuario sobre o sistema, que pode ser ‘visceral’ que ¢ quando o comentario nao
possui muitos detalhes sobre a ferramenta sequer cita alguma funcionalidade, expressa os sen-
timentos e emogdes € normalmente sdo as primeiras impressdes do usudrio, ‘comportamental’
esta apresenta mais detalhes de uso, problemas ou funcionalidades do sistema, descreve agdes,
desempenho etc. e ‘reflexiva’ normalmente cita alguma funcionalidade do sistema, mesmo sem
muitos detalhes do uso.

Categorizar por analise define se os sentimentos expressos nos comentarios sao po-
sitivos ou negativos, depois ¢ definido a intensidade desses sentimentos. Classificagdo por fun-
cionalidade, pode ser considerada uma das mais importantes, aqui € preciso identificar se a
funcionalidade citada no comentario estd relacionada, por exemplo seguranca ou eficacia da
funcionalidade em si. Classificar quanto a critérios de qualidade de uso envolve determinar
os critérios de qualidade de uso usabilidade e/ou UX e suas metas a serem avaliadas (Mendes,
2015). E por fim classificar por artefato identifica qual aparelho o usuario utilizou para acessar
o sistema, muitas vezes o artefato € citado no proprio comentario.

Na etapa 4, interpretagcdo dos resultados, segundo Mendes (2015) o avaliador deve
se atentar a frequéncia dos resultados obtidos na classificagao das PRUs e como elas estao relaci-
onadas. Por exemplo, o avaliador pode identificar uma relagao entre a causa ou funcionalidades,
citadas pelos usuarios, e os artefatos que eles utilizam.

Na quinta e ultima etapa, o avaliador gera um relatorio detalhado com as informa-
¢oes sobre os participantes, todo o contexto da avaliagdo e os resultados conseguidas nas etapas

anteriores.

3.4 Avaliacdo Heuristica por especialista
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Para a execu¢do do método de avaliagdao heuristica ¢ recomendado um grupo de
avaliadores, o ideal seria entre trés ou cinco, onde algumas tarefas seriam desempenhadas em
conjunto e outras individualmente, no entanto para esse trabalho todas as tarefas foram executa-
das individualmente.

Na fase de preparagdo foi criada uma tabela para cada heuristica a ser verificada
para ambas as ferramentas. A estratégia de inspecao escolhida foi a “por tela’, ou seja, todas
as diretrizes serdo verificadas uma tela de cada vez. As analises serdo relatadas nas tabelas,
informando o grau de severidade, natureza do problema, perspectiva do usudrio e da tarefa e
do projeto além da descri¢ao detalhada do problema com causa, efeito e uma possivel solugao.
As tabelas seguem o modelo proposto por Maciel ef al., (2004), um modelo da tabela pode ser
encontrada na Figura 2.

Figura 2 — Formulario para Avaliacio Heuristica

Verificaco: Grau de Severidade:
{10 - Sem importancia
{)1-Cosmetico

{12 -Simmples

()3 - Grave

{ ) 4 - Catastrofico

Natureza do problema: ( ) Barrewra ( ) Obstaculo { )Ruido

Perspectiva do vsuario: () Problema Geral () Problema Preliminar ( ) Problema Especial

Perspectiva da tarefa: () Problema Principal () Problema Secundario

Perspectiva do Projeto: () Problema Falso () Problema Novo () Nao se aplica

Desengio do Problema:

Contexto:

Causa:

Efeito sobre o usuario:
Efeito sobre a tarefa:
Correcio possivel:

Fonte: (Maciel et al., 2004) Adaptado.

Ao percorrer as ferramentas foram registradas imagens das telas para melhor apon-

tamento das heuristicas violadas e explicacao das sugestdes de melhorias.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Antes do inicio do periodo extempordneo da UFVIM muito se falou sobre como
manter as atividades de ensino na pandemia. Apesar de ja existir a modalidade EAD na uni-
versidade, essa ¢ situacdo de carater emergencial e portanto precisou de uma resposta diferente.
A decisao das ferramentas a serem utilizadas foram tomadas levando em conta as condigdes
or¢camentarias e a acessibilidade de toda a comunidade académica. Pensando nos discentes ¢ no
impacto que esse cenario pode provocar no aprendizado, essa pesquisa visou analisar a usabili-
dade das ferramentas usadas pelos docentes da UFVIM no periodo extemporaneo e a experiéncia
de uso dos discentes.

O primeiro questionario intitulado “Ferramentas utilizadas pelos docentes da
UFVIM campus Diamantina no ensino remoto” foi divulgado e recebeu respostas do dia 07
de dezembro de 2020 até o dia 15 do mesmo més. Foram coletadas um total de 48 respostas,
todas vindas de docentes da UFVJIM campus de Diamantina, Te6filo Otoni e de Unai. No en-
tanto, devido a delimitagdo desta pesquisa, consideraremos apenas as respostas advindas dos
docentes de Diamantina que corresponde a 66,7% (n 32) das respostas. Quando perguntados
sobre quais ferramentas estao utilizando em sua disciplina, as respostas mais marcadas pelos
docentes foram ‘Google Meet’ 89,6% (n 43) das respostas, ‘Google Classroom’ com 79,2% (n
38), ‘Google Forms’ 47,9% (n 23) e ‘Jamboard — Google’ 10,4% (n 5). As duas ferramentas
mais utilizadas, Google Classroom e Google Meet, foram escolhidas para serem avaliadas, em
seguida um novo questionario utilizando o PANAS - Positive And Negative Affect Schedule e o
SUS - System Usability Scale foi aplicado, para avaliar a experiéncia dos discentes.

O segundo questionario, agora direcionado aos discentes, intitulado “Usabilidade e
Experiéncia de Uso” ficou disponivel desde o dia 11 de fevereiro de 2021 e recebeu respostas
até o dia 18 do mesmo més, totalizando 29 respostas coletadas.

O questionario PANAS teve como resultado uma pontuacdo de 918 para Afetos
Positivos e 626 para Afetos Negativos. Abaixo nos graficos das Figuras 3 e 4 ¢ possivel ver o

resultado da pontuacao dos afetos por participante.
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Figura 3 — Resultados Afetos Positivos (PA)
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Fonte: Elaborado pela autora.

Os Afetos Positivos alcangaram pontuagdes altas com ocasionais resultados abaixo
dos 20 pontos, isso pode indicar uma satisfagdo dos usuarios com a Experiéncia de uso. No
entanto, ¢ preciso comparar com os resultados dos Afetos Negativos antes de concluir isso.

Figura 4 — Resultados Afetos Negativos (NA)
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Fonte: Elaborado pela autora.

Na figura 4 percebe-se uma discrepancia nos resultados de 3 participantes em relagao
aos demais. Enquanto que a maioria se manteve proximo ou abaixo dos 20 pontos, estes 3
ultrapassaram a marca dos 38 pontos.

Ao comparar as figuras 3 e 4 temos uma visivel diferenca na pontuagdo, para a
maioria dos usuarios os Afetos Positivos despertados pelas ferramentas avaliadas receberam
pontuagdes satisfatorias e superam os Afetos Negativos em 22 das 29 respostas.

No grafico da Figura 5 sdo apresentados os resultados do SUS em um grafico de
dispersdo, vemos que poucos pontos se afastam significativamente do padrao geral das respostas.

Os resultados do questionario SUS foram animadores, das respostas dos 29 parti-

cipantes apenas 4 respostas alcancaram pontuagdo igual ou menor que 68 e os outros 25 se



37

mantiveram acima desse valor. Isso indica que para a maioria dos discentes a usabilidade das
plataformas ¢ satisfatoria. O SUS ainda serviu como base para direcionar a avaliagdo heuristica

por especialista nesse estudo.

Figura 5 — Resultado SUS - System Usability Scale

SUS - System Usability Scale
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Fonte: Elaborado pela autora.

Na execu¢do do modelo MALTU, as PRUS foram extraidas no dia 23 de abril de
2021 e buscou publicag¢des no periodo do dia 11 de fevereiro de 2021 até 29 de abril de 2021.
Foram coletadas 371 postagens, desse total 40,16% foram descartadas por ndo se tratarem de pu-
blicag¢des relacionadas ao uso das ferramentas estudadas, frequentemente a palavra ’classroom’,
estavam num contexto distinto como em referéncia a um filme de mesmo nome por exemplo.
As 222 PRUS validas, foram classificadas em relacao ao sentimento expressado onde a maio-
ria 47,30% ndo apresentavam sentimentos e formam classificadas como Neutra, os sentimentos
negativos vem em seguida com 38,30% e em menor niimero as postagens positivas com apenas
14,40%.
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Figura 6 — Classificacio por Analise de Sentimentos

Classificacao por Critérios de Qualidade de Uso
(Usabilidade)

Fositiva
14,4%
Megativa
38,3% :
Meutra
47 3%

Fonte: Elaborado pela autora.

Em relacdo a Usabilidade as PURs foram separadas em sete categorias, € as mais

frequentes foram ’Eficacia’, ’Eficiéncia’ e *Utilidade’.

Figura 7 — Classificacio Critérios de Qualidade de Uso - Usabilidade

Classificagdo por Critérios de Qualidade de Uso (Usabilidade)
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Fonte: Elaborado pela autora.
Ainda sobre os critérios de qualidade de uso agora em relagdo a experiencia de usua-

rio, os resultados ndo foram tdo equilibrados. A ’Frustracdo’ se mostrou presente em 71,17%

dos casos.
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Figura 8 — Classificacio Critérios de Qualidade de Uso - Experiéncia do Usuario

Classificacdo por Critérios de Qualidade de Uso (Experiéncia do
usuario)
Afeto
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Fonte: Elaborado pela autora.

Na aplicagdo da avaliacdo heuristica na ferramenta Google Classroom nao foram
encontrados problemas de usabilidade preocupantes. As poucas falhas encontradas foram clas-
sificadas com grau de severidade ‘Sem importancia’ e poderiam ser resolvidas facilmente e sem
carater de urgéncia. Segue abaixo a relagdo dos principais problemas encontrados por grau de
severidade.

Grau de severidade - Sem importincia

* Ao mover uma Turma pela pop-up de opgdes ndo € possivel arrasta-la pela lista, ao clicar
na posicao desejada a Turma ¢ posicionada depois da Turma indicada.

» Nao exite botdo home

 Tela ’Pendentes’ ¢ iniciada na guia ’Atribuidos’ e ndo na guia ’Pendente’.

Quanto ao Gooble clasroom a falha de usabilidade mais comum foi a dificuldade dos
discentes de encerrar e eliminar as disciplinas ja ministradas de sua tela inicial na plataforma.

Nas 9 e 10 vemos que a funcionalidade buscada pelos discentes ja existe.

No entanto alguns alunos chegaram a solicitar ao docente que excluisse a disciplina,
tal acdo € desnecessaria ja que cada discente pode facilmente eliminar a disciplina de sua tela
inicial ao clicar nas op¢des no canto superior direito de cada card de disciplina. Essa falha foi
percebida também na execugdo do MALTU, postagens sobre a ndo existéncia da funcionalidade

de exclusdo de disciplina foram frequentes.
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Figura 9 — Funcionalidade ’Cancelar inscricao’
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Fonte: Google Classroom

Figura 10 — Funcionalidade *Cancelar inscri¢do’ - Dialog de confirmacio

Cancelar inscricao em SISTEMAS
DISTRIBUIDOS?

Voceé sera removido desta turma.

Todos 0s seus arquivos permanecerao
no Google Drive.

Cancelar Cancelar inscrigao

Fonte: Google Classroom

Tal funcionalidade apesar de existente poderia ser de mais facil acesso, visto que ha
confusdo nesse ponto. A solucao sugerida nesse caso € simples, um icone de lixeira para indicar
a exclusdo, ou a exclusdo automatica de disciplina apos um determinado tempo seriam solugdes
viaveis e de facil desenvolvimento.

J& na ferramenta Google Meet apresentou problemas mais preocupantes.

Grau de severidade - Catastrofico

O primeiro participante a chegar se torna o ’organizador’ tendo o poder de remover outros
participantes.

Uma das principais falhas de usabilidade encontradas no plataformas Google Meet
foi a incapacidade de reproduzir a imagens de videos ao apresentar a tela. Muitos alunos preci-

saram pesquisar tutoriais ndo oficiais sobre o assunto para apresentar seminarios. Devido a isso,
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supOe-se que ao permitir mostrar a tela, seria possivel também apresentar um video, no entanto
0 Google Meet ndo possuia tal funcionalidade. Um sistema intuitivo ndo requer que o usuario
busque por tutoriais para solucionar esse tipo de situacao.

Outra dificuldade em reunides maiores com muitos participantes, pode ser um desa-
fio visualizar todos na tela simultaneamente, dificultando a interagdo e o envolvimento.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando que a pandemia do Covid-19 colocou a todos num cenario inesperado
e caodtico, a busca por opgdes de prosseguir com as atividades académicas foram surgindo e
decisdes precisaram ser tomadas em carater emergencial. A escolha das ferramentas Google
Classroom e Google Meet levanta o questionamento sobre a experiéncia dos discentes para com
essas plataformas durante o periodo extemporaneo e no pos- pandemia, visto que elas continuam
a ser utilizadas mesmo que com menor frequéncia.

Os principais pontos considerados na tomada de decisdo da universidade ao escolher
as AVAs para o periodo extemporaneo foram a sua eficacia e o custo de sua utilizagdo. Apesar
da usabilidade das plataformas ndo ser o principal ponto nessa decisao, podemos considerar que
as escolhas da universidade foram acertadas, pois apesar de falhas inconvenientes terem sido
encontradas nenhuma delas influencia diretamente o ensino. Considerando o carater temporario
do periodo extemporaneo podemos considerar a decisao da UFVJM acertada.

Os objetivos de estudos foram alcangados, visto que a avaliagdo das plataformas
foi realizada satisfatoriamente considerando a experiéncia dos discentes. Com isso foi possivel
constatar que a experiéncia de uso dos participantes foi positiva e que apesar de varias falhas
terem sido encontradas tais plataformas ainda sao eficazes no que se propde a fazer.

Para a metodologia deste trabalho buscou-se métodos fundamentados de avaliagao
da Usabilidade e Experiéncia de Uso. Durante o desenvolvimento da pesquisa percebe-se que
os resultados de um método complementa o outro, ou ainda gera percepcdes de por onde seguir.
PANAS e SUS e MALTU guiaram a aplicagdo da Avaliagdo Heuristica, algumas PRUs ainda
reforgaram os resultados da avaliagdo, além de por vezes estarem alinhadas com comentarios
deixados pelos discentes no questionario aplicado inicialmente.

Nao podemos ignorar no entanto que mesmo sendo amplamente conhecidas tanto
0 Google Classoom e o Google Meet ainda seriam muito beneficiados caso fosse aplicado o
MALTU principalmente avaliando as publicagdes dos usuarios de redes sociais como twitter.
Informacdes valiosas foram encontradas facilmente em tal plataforma e possivelmente um es-
tudo ainda mais aprofundado poderia encontrar ainda mais falhas e problemas ainda mais sérios.
Nao s6 de usabilidade, como informacgdes tUteis para novas funcionalidades e eliminacao de
funcionalidades ndo utilizadas, mas também falhas de seguran¢a e desempenho.

Nesse sentido, observou-se que na escala PANAS os Afetos Negativos superam os
Afetos Positivos em apenas 1,96% das respostas. Apenas 1,12% das respostas do SUS indicam
insatisfacdo com a usabilidade, pelos comentarios deixados pelos participantes percebe-se que
para alguns o primeiro contato foi desafiador, apesar de depois se sentirem mais confiantes do
que em sala de aula, mas a maioria nao encontrou nenhuma dificuldade.

Ao analisar os resultados do MALTU por Critérios de Qualidade de Uso focando na

Experiéncia do Usuario destacou-se uma grande ‘Frustragdo’ dos usudarios com as plataformas,



44

um total de 71,17% das PRUs foram classificadas com essa caracteristica. Enquanto que a
Usabilidade as caracteristicas mais percebidas foram a ‘Eficécia’, ‘Eficiéncia’ e ‘Utilidade’.

Com a Avalia¢ao Heuristica foram encontradas em sua maioria falhas leves ¢ de facil
resolucdo, a excecdo de uma unica falha classificada como ‘Catastrofica’ encontrada no Google
Meet. Essa falha refere-se a possibilidade de o primeiro participante de uma reunido tornar-se o
‘organizador’ tendo o poder de remover outros participantes. No geral ambas as ferramentas se
mostraram de facil utilizacao, elemento reafirmado pelo SUS e PANAS.

Como limitagdes deste estudo tem-se o nimero de avaliadores, tanto para a Avali-
acao Heuristica quanto para o MALTU o indicado ¢ que um grupo atue dividindo as tarefas, e
por vezes ha supervisores ou validador. Os resultados das escalas SUS e PANAS indicam uma
geral satisfacdo dos usuarios em relacdo tanto ao Google Classroom quanto ao Google Meet ao
mesmo tempo, apesar de ocasionais pontuagdes discrepantes na escala de Afetos Negativos do
PANAS. Essa avaliagdo conjunta limita algumas conclusdes deste trabalho, no entanto a Ava-
liagdo Heuristica em conjunto com o Modelo MALTU seriam capazes de preencher as lacunas
caso houvesse mais tempo para um maior aprofundamento.

Por fim, em trabalhos futuros podem ser desenvolvidos estudos que avaliem a usabi-
lidade de outras ferramentas como Moodle e e-Campus, utilizando o MALTU em conjunto com
a Avaliacdo Heuristica e executada com um grupo de avaliadores, que garantird uma carga de
trabalho bem distribuida.
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13/04/2021 Identificagdo

Identificacao

*Qbrigatério

1. Em qual campus da UFVJM vocé atua? *
Marcar apenas uma oval.

Diamantina (Campus | ¢/ou Campus JK)
Teofilo Otoni (Campus do Mucuri)
Unai

Janauba

2. Qual area do conhecimento seu curso esta inserido? *

Marcar apenas uma oval.

Biologicas, Naturais e Agrarias
Engenharia e Arquitetura
Exatas e Tecnolégicas

Humanas e Sociais

Saude
Outro:
Sob Informe as ferramentas que vocé tem utilizado nesse periodo extemporaneo e
obre as avalie sua experiéncia.
ferramentas

https://docs.google.com/forms/d/18NThvv7Z84KtW6nxzUhPFY-rVN6dDFCHux2r3bHpU88/edit 1/4
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3. Quais ferramentas vocé esta utilizando em sua disciplina? *

Informe quaisquer ferramentas utilizadas em aula, para realizagdo de provas ou para se comunicar com
seus estudante.

Marque todas que se aplicam.

Google Classroom

Google Meet

Jamboard - Google

Slack

Google Forms
Outro:

4. Foifacil aprender a usar esta ferramenta. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
Indiferente

Discordo parcialmente

Discordo totalmente

5. Asinformacdes fornecidas pela ferramenta foram intuitivas e faceis de
compreender. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
Indiferente

Discordo parcialmente

Discordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/18NThvv7Z84KtW6nxzUhPFY-rVN6dDFCHux2r3bHpU88/edit 2/4
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6. A ferramenta forneceu mensagens de erro que me disseram claramente como
corrigir problemas. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
Indiferente

Discordo parcialmente

Discordo totalmente

7. Esta ferramenta é bem completa e tem todas as fun¢des e capacidades que
espero que tenha. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
Indiferente

Discordo parcialmente

Discordo totalmente

8. Algo a acrescentar em relacao a sua experiéncia usando essas ferramentas?

Informe qualquer dificuldade que teve ao utilizar as ferramentas, desde ndo compreender rapidamente
como utiliza-las até erros da prépria ferramenta.

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/18NThvv7Z84KtW6nxzUhPFY-rVN6dDFCHux2r3bHpU88/edit 3/4
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Usabilidade e Experiéncia de Uso das
ferramentas utilizadas pelos docentes
da UFVJM no ensino remoto
emergencial, no periodo extemporaneo
de 2020/5

Vocé esta convidado(a) a participar de uma pesquisa intitulada: “Estudo e avaliagdo da
usabilidade e experiéncia de uso das ferramentas usadas pelos docentes da UFVJM no
ensino remoto emergencial, no periodo extemporaneo de 2020/5", conduzido por Patricia
Rocha, estudante do curso de Sistemas de Informacéo, da UFVJM, que esta fazendo seu
trabalho de conclusao de curso sobre a orientagao da professora Maria Lucia Bento
Villela. A informacao neste termo tem como objetivo ajuda-lo a decidir se ird ou ndo
participar da pesquisa.

O objetivo desta pesquisa é avaliar a usabilidade e experiéncia de uso das ferramentas
tecnoldgicas utilizadas pelos docentes no ensino remoto emergencial da UFVJM, nas
disciplinas ministradas no periodo extemporaneo de 2020/5, sob o ponto de vista dos
discente s.

Se vocé aceitar o convite, vocé terd acesso a um questionario cujo tempo de resposta
aproximado é de 10 minutos. As questdes vao coletar suas informacdes
sociodemograficas, bem como a sua opinido em relacdo a usabilidade e a sua experiéncia
de uso das ferramentas Google Classroom e Google Meet, utilizadas no ensino remoto
emergencial no periodo extemporaneo de 2020/5. Assim, de acordo suas experiéncias,
solicitamos que vocé responda o mais sincero possivel as perguntas abaixo.

Esta pesquisa é voluntaria, e cabe a vocé decidir se ira ou nado participar desse estudo. Se
vocé escolher nao participar deste estudo, ndo haverd consequéncias. Vocé podera
também interromper sua participagdo a qualquer momento, sem sofrer nenhum tipo de
penalidade.

0 preenchimento deste questionario ndo representara qualquer risco de ordem fisica,
sendo o Unico risco algum desconforto que vocé pode sentir ao responder alguma
pergunta.

0 beneficio que podera ser trazido pela presente pesquisa sera a avaliagdo das da
qualidade de uso das ferramentas utilizadas no ensino remoto, que podera servir como
base para a decisdao sobre manter o uso das mesmas para os proximos periodos ou
escolher novas ferramentas, no sentido de proporcionar uma melhor experiéncia de uso
aos discentes.

Os dados coletados serdo protegidos e utilizados de forma an6énima, e em nenhum

momento serdo divulgadas informagdes que possibilitem a identificagdo dos
respondentes.
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Vocé pode contatar Patricia Rocha, responsdvel por esta pesquisa, para falar sobre
preocupacoes, tirar duvidas ou dar sugestdes, pelo e-mail patriciasrch@gmail.com.

*Qbrigatério

1. Vocé concorda em participar da pesquisa? *

Marcar apenas uma oval.

Dados Sociodemograficos

2. Qual é a sua idade? (coloque apenas o numero) *

3. Geénero:*

Marcar apenas uma oval.

Masculino
Feminino

Outro

4. Em qual Campus da UFVJM vocé estuda? *
Marcar apenas uma oval.

Diamantina
Teofilo Otoni Pular para a pergunta 6
Janauba Pular para a pergunta 7

Unai Pular para a pergunta 8

https://docs.google.com/forms/d/1U554 AXalrRhxPAwWF G9xV8zqfVHHXOrLBPjoGoTZUg9U/edit
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5.

Que curso voceé faz? *

Marcar apenas uma oval.

Agronomia

Ciéncia e Tecnologia

Ciéncias Bioldgicas (Licenciatura)
Ciéncias Humanas - Politicas Publicas
Educagéo Fisica (Bacharelado)
Educacao Fisica (Licenciatura)
Enfermagem

Engenharia de Alimentos
Engenharia Florestal

Engenharia Geoldgica

Engenharia Mecanica

Engenharia Quimica

Farmacia

Fisioterapia

Geografia (Licenciatura)

Histéria (Licenciatura)
Humanidades

Letras (Licenciatura)

Licenciatura em Educac¢ao do Campo - LEC
Medicina

Nutrigao

Odontologia

Pedagogia (Licenciatura)

Quimica (Licenciatura)

Sistemas de Informacao

Turismo

Zootecnia

Pular para a pergunta 9

https://docs.google.com/forms/d/1U554 AXalrRhxPAwWF G9xV8zqfVHHXOrLBPjoGoTZUg9U/edit
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6. Que curso voceé faz? *
Marcar apenas uma oval.

Administragao

Ciéncia e Tecnologia
Ciéncias Contabeis
Ciéncias EconO6micas
Engenharia Civil
Engenharia de Producao
Engenharia Hidrica
Matematica (Licenciatura)
Medicina

Servico Social

Pular para a pergunta 9

7. Que curso vocé faz? *
Marcar apenas uma oval.

Ciéncia e Tecnologia
Engenharia de Materiais
Engenharia de Minas

Engenharia Fisica

Pular para a pergunta 9

8. Que curso vocé faz? *
Marcar apenas uma oval.
Agronomia
Ciéncias Agrarias
Engenharia Agricola e Ambiental

Medicina Veterinaria

Zootecnia
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Atencao: Desconsidere sua vivéncia e relacionamento com colegas e
professores ou a didatica dos mesmos, tenha em mente sua experiéncia
com as ferramentas Google Classroom e Google Meet e suas

funcionalidades.

Usabilidade das

Classifique as afirmagdes abaixo, considerando sua experiéncia com as

ferrementas ferramentas Google Classroom e Google Meet, no ensino remoto
Google emergencial da UFVJM, no periodo 2020/5, da seguinte forma:
Classroom e 1 - Discordo completamente

Google Meet 2 - Discordo parcialmente

3 - Indiferente
4 - Concordo parcialmente
5 - Concordo completamente

9. 1. Eu gostaria de usar essas ferramentas com frequéncia. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente

Concordo completamente

10. 2. Eu achei as ferramentas desnecessariamente complexas. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente

11. 3. Eu achei as ferramentas faceis de usar. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente

https://docs.google.com/forms/d/1U554 AXalrRhxPAwWF G9xV8zqfVHHXOrLBPjoGoTZUg9U/edit
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12.

13.

14.

15.
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4. Eu precisei de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar
as ferramentas. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

5. Eu achei que as varias funcdes das ferramentas estdo muito bem integradas.

*

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

6. Eu achei que as ferramentas apresentam muita inconsisténcia. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

7. Eu aprendi como usar essas ferramentas rapidamente. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

https://docs.google.com/forms/d/1U554 AXalrRhxPAwWF G9xV8zqfVHHXOrLBPjoGoTZUg9U/edit
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16. 8. Eu achei as ferramentas confusas de usar. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

17. 9. Eu me senti confiante ao usar as ferramentas. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

18. 10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar as
ferramentas. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo completamente Concordo completamente

Essa escala consiste em uma série de palavras que descrevem diferentes
R sentimentos e emocgdes. Leia cada item e, em seguida, marque a resposta
Experiencia adequada nas opgdes abaixo da palavra. Indique em que medida vocé sentiu as
emocoes listadas enquanto utilizava as ferramentas Google Classroom e Google

de Uso das . ) .
Meet, no ensino remoto emergencial da UFVJM, no periodo 2020/5.
ferrementas
Google Ut|||ze‘a sggu.mte escala paﬂra registrar as suas respostas.
1 - muito ligeiramente ou ndo mesmo
Classroom 2 - um pouco
e Google 3- queradamente
4 - muito
Meet 5 - extremamente

https://docs.google.com/forms/d/1U554 AXalrRhxPAwWF G9xV8zqfVHHXOrLBPjoGoTZUg9U/edit
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19. 1.Interessado *

Marcar apenas uma oval.

20. 2. Aflito*

Marcar apenas uma oval.

21. 3.Empolgado *

Marcar apenas uma oval.

22. 4.Chateado *

Marcar apenas uma oval.
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23. 5.Forte*

Marcar apenas uma oval.

24. 6.Culpado*

Marcar apenas uma oval.

25. 7. Apavorado *

Marcar apenas uma oval.

26. 8. Hostil

Marcar apenas uma oval.
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27. 9. Entusiasmado *

Marcar apenas uma oval.

28. 10. Orgulhoso *

Marcar apenas uma oval.

29.  11.lrritavel *

Marcar apenas uma oval.

30. 12.Alerta*

Marcar apenas uma oval.
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31. 13. Envergonhado *

Marcar apenas uma oval.

32. 14.Inspirado *

Marcar apenas uma oval.

33. 15. Nervoso *

Marcar apenas uma oval.

34. 16. Determinado *

Marcar apenas uma oval.
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35. 17 Atento *

Marcar apenas uma oval.

36. 18.Inquieto *

Marcar apenas uma oval.

37. 19. Ativo *

Marcar apenas uma oval.

38. 20.Commedo *

Marcar apenas uma oval.

Comentarios
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39. Gostaria de adicionar algum comentario sobre sua experiéncia com essas
ferramentas em 2020/57?

Este contetudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.
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