FACULDADES INTEGRADAS DE CARATINGA
FACULDADE DE CIENCIA DA COMPUTACAO

AVALIACAO DA FERRAMENTA DE ENSINO A DISTANCIA
MOODLE NA VERSAO 2.9.2, UTILIZANDO TESTES DE
USABILIDADE

DOUGLAS HENRIQUE DE OLIVEIRA BATISTA

Caratinga
2015



DOUGLAS HENRIQUE DE OLIVEIRA BATISTA

AVALIAGAO DA FERRAMENTA DE ENSINO A DISTANCIA
MOODLE NA VERSAO 2.9.2, UTILIZANDO TESTES DE
USABILIDADE

Monografia  apresentada a  banca
examinadora da Faculdade de Ciéncia da
Computagao, das Faculdades Integradas
de Caratinga, como requisito parcial para
obtencao do titulo de Bacharel em Ciéncia
da Computagdo. Prof. Orientadora:-

Fabricia Pires Souza Tiola.

CARATINGA
2015



FACULDADES INTEGRADAS DE CARATINGA
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
TERMO DE APROVAGAO

TITULO DO TRABALHO
AVALIACAO DA FERRAMENTA DE ENSINO A DISTANCIA MOODLE NA
VERSAO 2.9.2, UTILIZANDO TESTE DE USABILIDADE
por

Douglas Henrique de Oliveira Batista

Este Trabalho de Conclusdao de Curso foi apresentado perante a Banca de
Avaliacao composta pelos professores Fabricia Pires Souza Tiola, Vagner Aquino e
Maicon Vinicius Ribeiro, as 19 horas do dia 10 de dezembro de 2015 como requisito
parcial para a obtengéo do titulo de bacharel. Ap6s a avaliagdo de cada professor e
discussao, a Banca Avaliadora considerou o trabalho aprovado, com a qualificagdo:
88 pontos.

Trabalho indicado para publicagdo: {§SIM ( )NAO

Caratinga, 17 de dezembro de 2015

Fabricia F‘%za Tiola
? /vrww(/b J_Mi/ﬂua;l_
Vagner Aquino

%%—eo./a/ng

Maicon Vinicius Ribeiro

(), 0t 1

Douglas Henrique de Oliveira Batista

Coordgnaéor (a) do Curso




AGRADECIMENTOS

Primeiramente agradeco a Deus, por todas as gragas que ele me concedeu e
me deu forgas para buscar sempre mais. Mas uma graca em especial, permitir ter
duas pessoas maravilhosas como meus pais, que me apoiam em todos o0s
momentos e sempre me incentivam. Nos momentos mais dificeis sempre estiveram

ao meu lado, mas também vibraram comigo em todas as conquistas.

Agradeco a minha namorada Miriam pelo grande apoio e pela compreenséo
nos momentos de auséncia. Também agradeco aos meus familiares e amigos pelos

momentos memoraveis que me proporcionaram.

Agradeco a empresa Versa Tecnologia, por toda confianca e apoio
depositado em mim como profissional e como pessoa. Agradeco a todos meus
colegas de trabalho que tornam meu ambiente de trabalho como uma segunda casa,

e me fazem sentir em familia.

Agradeco a todo corpo docente do curso de Ciéncia da Computacdo das
Faculdades Integradas de Caratinga, em especial a minha orientadora Fabricia

Pires, por me ajudarem na construgdo do conhecimento durante o curso.

Agraco aos meus amigos de classe em especial ao Frederico (Fred), por todo
conhecimento compartilhado e por todos os momentos de descontracdo que sempre
tornavam as aulas em momentos divertidos e agradaveis. Agradeco também aos
professores pela paciéncia e dedicacdo em compartilhar seu conhecimento e suas

experiéncias.



“Tudo posso naquele que me fortalece.”

Filipenses 4:13



RESUMO

A tecnologia tem causado grandes mudangas em varios aspectos na
sociedade atual, inclusive no que se refere a educagcdo. Apesar de ser uma
modalidade relativamente antiga, o Ensino a Distancia tem ganhado um grande
destaque nos ultimos tempos, gragas ao avango da tecnologia. Devido a essa
expansao viu-se a necessidade de espacgos virtuais para troca de informacdes
validas referentes a area em estudo, e também para a aproximacgao de professores
e alunos, que em muitos casos, estdo em ambientes distintos e distantes.

Assim surgiram os Ambientes Virtuais de Aprendizagem, que tem como
objetivo principal prover uma boa iteracado entre os individuos que fazem parte de
uma rede de aprendizagem, além de disponibilizar outros recursos para
compartilhamento de materiais, atividades e experiéncias.

A plataforma Moodle é umas das principais neste seguimento, pois além de
ser um software livre, € uma das mais utilizadas, recomendadas e robustas. Um
aspecto muito importante em um software é sua facilidade de uso. Visando isso,
Jakob Nielsen em 1994 propds 10 heuristicas para auxiliar desenvolvedores na
construcao de interfaces, nas quais cada heuristica aborda um segmento importante
para uma boa usabilidade de um software.

O presente estudo teve como objetivo analisar e avaliar o ambiente
administrativo que € voltado aos professores, da ferramenta Moodle em sua verséo
2.9.2 e descobrir se a mesma segue o que foi proposto por Nielsen (1994). Para a
concretizagao do estudo, foi desenvolvido um ambiente virtual de aprendizagem
utilizando a ferramenta em estudo para que 10 professores testassem. Foram
elaboradas 6 tarefas a serem realizadas nos testes. Apds a realizacado das tarefas os
professores respondiam questdes relacionadas a execugao das mesmas, onde cada
uma das questdes abordavam uma heuristica em especifico. Por meio da analise
dos resultados, foi possivel concluir que a ferramenta atende de forma parcial o que
foi proposto por Nielsen(1994) em seus principios para usabilidade.

Ha melhorias possiveis de se implementar no Moodle, principalmente no que

se refere ao feedback ao usuario.

Palavra-chave: Ensino a Distancia; Moodle; Usabilidade; Teste de usabilidade
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1.  INTRODUGAO

Nos dias atuais, o Ensino a Distancia tem ganhado cada vez mais destaque,
pois 0 avango da tecnologia tem facilitado o compartiihamento da informagao entre
pessoas que estdo em ambientes distintos, e uma das premissas do Ensino a
Distancia é o compartilhamento de conhecimento entre pessoas que nao estdo em
um mesmo ambiente fisico. O termo Ensino a Distancia ndo é tao recente quanto
parece ser. Apesar de ser uma modalidade que obteve grande expans&o nos ultimos
anos, pesquisas datam seu inicio em instituicdes de ensino superior na década de
1880, onde o ensino era realizado através da troca de correspondéncias. Essa
modalidade sofreu alteragdes devido as tecnologias que surgiram ao longo dos
anos. Pode-se dividir o Ensino a Distancia em 5 geragdes, nas quais a quinta iniciou-
se na década de 90 e se estende até os dias de hoje, utilizando os computadores e
a internet para promover este ensino.

Com o surgimento da quinta geragao, viu-se a necessidade de espacos
virtuais para promover um melhor aprendizado aos alunos. Assim, surgiram o0s
ambientes virtuais de aprendizado, onde seu principal objetivo é prover um ambiente
virtual para que pessoas possam compartilhar informagdes que auxiliem no
aprendizado que ambos buscam. Esses ambientes proporcionam uma experiéncia
de aproximagcao entre os professores e o0s alunos, uma vez que mesmo em
ambientes fisicos distintos e muitas vezes distantes, virtualmente eles estdo no
mesmo lugar, podendo assim se comunicar de forma rapida e eficiente, além de
disponibilizarem materiais importantes para obtengdo de conhecimento. Dentre
diversas ferramentas para elaboracao desses ambientes, destaca-se a Moodle, que
€ uma plataforma gratuita e uma das mais utilizadas no mundo, além de ser uma
das mais completas em relagao a recursos que auxiliam no aprendizado.

Além das funcionalidades, outro aspecto muito importante em um sistema é a
sua interface, pois é por intermédio dela que o usuario final ird interagir com o
sistema. Uma interface ideal deve ser facil de ser utilizada e dar destaques apenas
em informagdes importantes para o usuario. Com base nesta necessidade Jakob
Nielsen em 1994 desenvolveu 10 heuristicas para orientar desenvolvedores de
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software na construcdo de interfaces. Tais heuristicas tém como objetivo deixar um
sistema facil de ser utilizado.

Este trabalho tem como finalidade analisar e avaliar se a ferramenta Moodle
em sua versao 2.9.2 atende o que foi proposto por Nielsen (1994) em suas 10
heuristicas. A analise foi realizada na area administrativa que € voltada ao professor,
onde ele atua no sistema e realiza suas atividades. A relevancia deste trabalho se
justifica nas melhorias em nivel de interface e na ajuda que sera prestada a
comunidade desenvolvedora do Moodle em relagdo aos pontos em que a ferramenta
deve sofrer uma melhoria.

Para que o objetivo deste trabalho fosse atingido, professores foram
convidados a realizarem testes em um ambiente preparado, onde foram designadas
tarefas a eles. Em cada tarefa eram analisadas heuristicas especificas. Apds a
realizacdo de cada tarefa, os professores respondiam algumas questdes, cujo
objetivo era verificar se as heuristicas testadas foram respeitadas ou n&o. Cada
pergunta abordava uma heuristica em especifico e a ultima pergunta para todas as
tarefas abordava o nivel de dificuldade na realizacdo da mesma.

Descobriu-se que a ferramenta em estudo atende de forma parcial as
heuristicas que foram abordadas nos testes, pois em algumas questdes as
avaliagbes dos usuarios foram positivas e em outras negativas. Portanto, deve-se

realizar mudancgas na interface a fim de corrigir as falhas que foram detectadas.
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2.  REFERENCIAL TEORICO

Talvez, a principal ideia que se tinha de ensino escolar, é de um professor
dentro de uma sala de aula, com um quadro negro ou um projetor, e os alunos
sentados em suas mesas com seus cadernos e livros. Essa visdo contempla todas
as areas de ensino, tanto a niveis fundamentais e médios, quanto técnico e superior.

O avanco da tecnologia, junto com a inclusao digital, vem alterando o modo
tradicional de se aplicar aulas, que apresenta diversos problemas e dificuldades,
como a disparidade de tempo de pessoas que trabalham em horarios que
impossibilitam sua participagdo em um curso presencial, estudantes que trabalham
ou moram longe de sua instituicdo de ensino e ndo conseguem participar das aulas
da forma adequada, e também a necessidade de locomocéao de diversos individuos
para um mesmo local no mesmo horario, gerando grandes engarrafamentos de
transito. Portanto, nota-se um aumento no numero de cursos semipresenciais e

totalmente a distancia que estdo sendo oferecidos.

2.1 ENSINO A DISTANCIA

Assim como no ensino presencial, o ensino a distancia proporciona ao aluno
uma forma de aprender, com o auxilio de professores e materiais de apoio, onde a
diferenca entre as duas metodologias se da a possibilidade dos alunos e professores
estarem em ambientes distintos e distantes, porém utilizando meios tecnoldgicos
para realizarem a iteragéo.

Segundo CAPELETTI (2014) ensino a distancia € uma modalidade que onde
toda a comunicacdo entre os alunos e professores € realizada por meio de alguma
tecnologia, uma vez que 0s mesmos ndo compartilham o mesmo espaco fisico.

Apesar da tecnologia atual, com Computadores, Smartphones, Tabletes, e
com o grande avango da internet, ndo se deve pensar em ensino a distancia como
algo que surgiu recentemente. Segundo SCHUELTER (2005) pode-se considerar
educagdo a distancia como uma modalidade antiga, com as cartas que Platdo

enviava a seus discipulos, contendo segmentos do seu pensamento filosofico.
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Moore e Kearsley (2007) em seus estudos, indicam o inicio desta modalidade
em instituicbes de ensino superior na década de 1880, e separam 0 ensino a
distancia em 5 geracdes, nas quais cada uma sofre influéncias e transformacdes de

acordo com o avanco tecnolégico de sua época.

TABELA 1 - Evolucédo Histérica do Ensino a Distancia.

Geracao Década Midia e Caracteristicas Contexto

12 >1880 Ensino por correspondéncia. Inicio dos servicos
postais e expansao

das redes ferroviarias

22 >1920 Ensino através de Radio e Consolidacao do
televisao. radio e posterior

surgimento da

televisao.

32 >1960 Perspectiva sistémica (Impresso, Surgimento das
correspondéncia, radio, TV, universidades
audiotapes, telefone). abertas.

4a >1980 Audio/videoconferéncia Era do satélite de
(teleconferéncia). comunicacao.

52 >1990 Computador e Internet. Surgimento da

Internet

Fonte: adaptado de Moore e Kearsley (2007).

A Tabela 1 apresenta a evolucdo do Ensino a Distancia no mundo, que €&
dividida e cinco geracdes, nas quais evoluem juntamente com a tecnologia. Na
primeira geragdo o ensino era concebido através de correspondéncias. A meio de
concepgao do ensino sofreou grande influéncia dos meios tecnoldgicos de cada
época, que foi evoluindo e sendo realizado utilizando os radios, televisores, até

chegar na geracao atual que utiliza os computadores e a internet.

O Ensino a distancia so6 foi implantado no Brasil, no inicio do século XX, por
volta de 1904. No entanto as instituicdes que realizavam este tipo de atividades
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eram privadas internacionais, que forneciam esses cursos por correspondéncia para
os brasileiros (COSTA; FARIA, 2008).

O Decreto n° 2.494 da Presidéncia da Republica, que regulamenta o artigo 80

da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), destaca que

Educacao a distdncia é uma forma de ensino que possibilita a
autoaprendizagem, com a mediagao de recursos didaticos sistematicamente
organizados, apresentados em diferentes suportes de informacéo, utilizados
isoladamente ou combinados, e veiculados pelos diversos meios de
comunicacao. (decreto n°® 2.494, de 10 de fevereiro de 1998. Regulamenta o
art. 80 da LDB n° 9.394/96).

O decreto anteriormente citado destaca que o ensino a distancia possibilita
uma autoaprendizagem, porém depende da disponibilizacdo de recursos didaticos
bem organizados para auxiliar na aprendizagem. O acesso a esses recursos devem
estar disponibilizados para acesso utilizando algum meio de comunicagéo.

Uma das principais barreiras do ensino a distancia era a desconfianca da
maioria das pessoas quanto a qualidade e valor de um diploma ou certificado obtido
através de um curso a distancia. Mas essa realidade parece estar mudando, em
2013, um censo realizado pela Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia
(ABED), com 309 instituices de ensino e fornecedores de produtos e servigos para
o ambiente Ensino a Distancia, revela que em 2013 havia mais de 15mil cursos e
quase 4milhdes de alunos matriculados.

O grande fator que levou ao crescimento e a uma maior aceitacdo em relacao
ao ensino a distancia foi a inclusdo digital, que por meio das tecnologias, possibilita
gue as pessoas se aproximem mais do conhecimento. Visto sua grande importancia,

0 topico subsequente abordara os aspectos referentes a inclusao digital.

2.2 INCLUSAO DIGITAL

Além do avanco da tecnologia, a inclusdo digital € um dos principais motivos
do grande crescimento do ensino a distancia no Brasil e no mundo, pois apenas

softwares de ponta ndo basta se ndo houver pessoas qualificadas e com acesso a
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essa tecnologia. A eficdcia desta metodologia estd totalmente ligada a inclusédo
social e digital.

Para SILVA FILHO(2003) a inclusdo digital € formada por trés pilares
fundamental, que permitem que a mesma aconteca: TIC (Tecnologias de Informacéo
e Comunicacao), renda e educacdo, onde cada uma delas tem seu papel e sua
importancia. A Figura 1 ilustra tais pilares e suas relacgoes.

A
Inclusiao
TIC's Digital
A
Renda
y o4

Educacio

FIGURA 1 - Pilares da Inclus&o Social e Digital.

Fonte: SILVA FILHO, 2004

Apesar de utilizar a tecnologia, o objetivo da inclusdo digital € realizar também
uma inclusdo social. O contato e utilizacado de tecnologias pela sociedade faz com
que as pessoas busquem pelo desenvolvimento de habilidades para viver nesta
sociedade da informacao (PEREIRA MELO, 2006).

Devido a crescente dependéncia pela informacdo online em ambientes de
trabalho e em atividades cotidianas, as informacdes digitais tornaram-se a base da
sociedade. E. Devido a esses fatores, néo integrar as tecnologias na vida académica
dos alunos é o mesmo que exclui-los socialmente, tendo em vista que a escola nao
contribuira na inclusao dos alunos na cultura digital (SILVA, 2004).

Nos dias atuais ndo € dificil perceber que as pessoas estdo cada vez mais
utilizando as tecnologias em seu dia-a-dia, seja para fins profissionais ou pessoais.
Noés ultimos tempos pode-se observar uma grande expansdo no numero de pessoas

com Smartphones, Tabletes e Notebooks.
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Entre os meses de julho e setembro de 2014, vendas de smartphones
ultrapassaram a marca de 15 milhdes de unidades, com crescimento de 49% na
comparacao com o mesmo periodo de 2013. Para o quarto trimestre, expectativa é
gue um novo recorde seja batido (IDC BRASIL, 2014). Ainda segundo o IDC BRASIL
(2014) Colocando os smartphones, tabletes e PCs em uma mesma categoria, as
vendas vao ultrapassar os 72 milhdes de aparelhos vendidos. Este € um grande
passo para inclusao digital, uma vez que um se seus pilares sdo as Tecnologias de
Informacao e Comunicacao.

Um estudo realizado pelo IBOPE em 2013 aponta que no primeiro trimestre
do mesmo ano, o numero de pessoas no Brasil conectadas a internet ultrapassou a
marca de 100 milhdes de pessoas. Com iSso 0S numeros registraram um aumento
de 9% em relacao ao terceiro trimestre de 2012, onde 0s numeros apontavam para
cerca de 94 milhdes de pessoas conectadas a internet. O estudo ainda aponta que
neste mesmo periodo o niUmero de pessoas que residem em casa com internet era
de 73.7 milhdes de pessoas.

Segundo uma pesquisa realizada em 2014 pela Nielsen IBOPE, em maio do
mesmo ano o Brasil chegou a quase 90 milhdes de usuarios domésticos. A tabela a
seguir traz dados com 0 aumento de pessoas que tinham acesso a internet em casa,
desde maio de 2001 até maio de 20014.

TABELA 2 - Crescente nimero de usuarios domésticos a internet no Brasil.

periodo pessoas com saldo anual evolugao
acesso percentual
mai/01 11.106.000
mai/02 13.804.000 2.698.000 24%
mai/03 14.322.000 518.000 4%
mai/04 19.760.000 5.438.000 38%
mai/05 18.336.000 -1.424.000 -7%
mai/06 21.241.000 2.905.000 16%
mai/07 27.533.000 6.292.000 30%
mai/08 35.448.000 7.915.000 29%
mai/09 40.152.000 4.704.000 13%




17

mai/10 44.828.000 4.676.000 12%
mai/11l 55.500.000 10.672.000 24%
mai/12 64.888.000 9.388.000 17%
mai/13 73.699.000 8.811.000 14%
mai/l4 87.938.000 14.239.000 19%

Fonte: adaptado de NetView, Nielsen IBOPE

A Tabela 2 apresenta o crescimento de pessoas com acesso a internet em
casa. Os dados mostram que em maio de 2001, o niumero de usuarios domeésticos
era de 11,1 milhdes de usuarios aproximadamente. J& em maio de 2015, esse
namero subiu para 87,9 milhdes, um crescimento de aproximadamente 790%.

Organiza¢gBes ndo governamentais (ONG’s) e 6rgaos do governo também
estdo se mobilizando para aumentar cada vez mais esse processo de inclusao.
Programas para auxiliar nesse processo séao criados para ajudar pessoas que por
algum motivo ainda ndo tem acesso ou alfabetizacéo tecnoldgica.

Diante da necessidade iminente de posicionamento e acao perante o avanco
das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo — e do crescimento de sua
importancia no processo de desenvolvimento das sociedades, o governo brasileiro
iniciou seus passos na direcdo da gestdo na area de tecnologia. Verificada a
inclusdo digital como parte fundamental deste processo, o Governo Federal inicia
um grande Programa de Inclusdo Digital, o maior da América Latina, com
investimentos milionarios em projetos de inclusdo digital. Dividindo-se em varias
frentes, este Programa tem suas atribuic6es reunidas num sé 6rgédo, com diversas
ramificacfes (COSTA, 2012).

A realizacdo da inclusdo digital € de suma importancia para que cada vez
mais as pessoas tenham contato com as tecnologias e consigam por meio dela a
obtencéo cada vez maior de conhecimento.

Além da incluséo digital, outra variavel que € de grande valor, sdo ambientes
bem elaborados para que possa ocorrer de forma adequada e facilitada a troca de
informacdes e materiais que auxiliam na constru¢do do conhecimento. Na sec¢éo
seguinte sera apresentado o conceito de ambiente virtual de aprendizagem, que &

outro fator muito importante na elaboracao deste trabalho.



18

2.3 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Como citado alguns topicos acima, o ensino a distancia é realizado utilizando
as tecnologias presentes em cada momento da historia, conforme a evolugéo de tais
tecnologias o processo de aprendizagem e ensino também se modifica para se
adaptar as novas tendéncias. O ensino a distancia se encontra na 5% geracao,
utilizando computadores, smartphones, tabletes e outros. A troca de informacdes é
realizada utilizando a internet. Por esse motivo é importante a utilizacdo de um
ambiente virtual onde possa haver a troca de informacdes entre alunos — alunos,
alunos — professores.

O processo de ensino e aprendizagem tem potencial para tornar-se mais
dindmico, ativo e personalizado por meio de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA). Esse meio utiliza em larga escala a internet para promover a difusédo da
interacdo e a colaboracdo a distancia entre os participantes desse processo
educacional (CASTELLS, 1999).

Segundo Almeida (2003) os Ambientes Virtuais de Aprendizagem sao
basicamente os sistemas computacionais disponiveis na internet, destinados ao
suporte de atividades mediadas pelas tecnologias de informacéo e comunicagéo.

Uma caracteristica fundamental em ambientes virtuais de aprendizagem é
proporcionar condicbes para a interacdo permanente entre 0S usuarios. Isso
consiste em fazer com que 0s usuarios mesmo estando em lugares diferentes e
distantes, acessando o ambiente em dias e horarios diferentes, eles sintam como se
estivessem fisicamente juntos, trabalhando no mesmo local e ao mesmo tempo
(KENSKI, 2005).

Os ambientes virtuais servem principalmente para a organizacdo de todo
conteldo necessario para a o processo de aprendizagem, como videos, livros,
atividades, links para conteddos externos, em alguns ambientes é possivel a
realizagcdo de video conferéncias, conde os alunos e professores conseguem
interagir em tempo real. Outro papel importante desses ambientes € promover a
comunicacdo entre os participantes deste processo, para o compartilhamento de
conhecimento, davidas e outras questdes.

Segundo Almeida (2003) o papel dos professores é fundamental na utilizacdo

dos ambientes virtuais de aprendizagem, onde eles sdo responsaveis por passar
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situacdes faceis da aprendizagem, mediar pontos de vistas diferentes para uma
mesma situagdo, propor uma iteracdo e um maior didlogo entre os alunos e a
producdo em conjunto, a busca de informacfes e a expressao do pensamento do
aluno, sempre orientando o aluno nas suas producdes, recuperacdo e analise do
registro.

Outro fator que deve ser considerado em um Ambiente Virtual de
Aprendizagem é sua facilidade de uso, tanto para professores e quanto para alunos,
pois ambos, principalmente os professores, muitas vezes vao passar boa parte do
seu dia utilizando o ambiente. Se o sistema causar antipatia aos usuarios, grande
parte de seus recursos correm o risco de ndo serem utilizados, ou ndo terem todo
seu potencial explorado, visto que ndo havera interesse em utilizar de forma correta
0S recursos.

Pensando em nivel académico, um dos desafios de implantacdo de um
ambiente virtual de aprendizagem € convencer os professores que sua utilizacédo
trard beneficios, para que eles ndo encarem iSSO CoOmo apenas um processo que
acarretard em mais trabalho para eles. Em muitos casos, além dos deveres de
professores que séo levados para casa, como correcao de trabalhos e provas, os
professores também possuem atribuigbes que vao além de ministrar aula. Portanto

de suma importancia que os ambientes os ajudem e nao Ihe tragam mais problemas.

2.3.1 Moodle

Segundo a ABED (2013) o uso intensivo da internet gera a necessidade de
uma ambientacdo especifica, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem, que é
utilizado por 93% das instituicbes pesquisadas. Reina no Brasil o AVA gratuito
Moodle e suas adaptagOes, indicados como o tipo de AVA mais utilizado pela
maioria.

O site Moodle.org, disponibiliza uma tabela com as informagbes em tempo
real referente aos dados de utilizacdo da plataforma, como o numero de sites
registrados que utilizam o Moodle, o0 numero de usuarios registrado em todas as

plataformas, o niumero de cursos criados, entre outros dados. No inicio de novembro
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de 2015, estavam registrados mais de 63 mil sites e mais de 79 milhdes de usuarios,
como mostra a tabela 03.

TABELA 3 - Dados sobre a utilizacdo do Moodle no mundo em novembro de 2015

Sites registrados 63,285
Paises 220
Cursos 8,827,458
Usuarios 79,733,158
Inscricoes 218,445,804
Mensagens em forum 157,651,060
Recursos 80,055,758
Perguntas do quiz 382,443,416

Fonte: Adaptado de Moodle (2015)

A Tabela 3 apresenta os dados da utilizacdo do Moodle em todo o mundo. O
namero de sites registrados que utilizam é superior a 63mil. Ele esta presente em
mais de 200 paises, e contém um total de 79,7 milhBes de usuérios registrados.
Assim é possivel ver o quanto é utilizada é a ferramenta.

Moodle € uma plataforma de aprendizagem projetada para fornecer aos
educadores, administradores e alunos um Unico sistema robusto, seguro e integrado
para criar ambientes de aprendizagem personalizados (MOODLE, 2015).

Sabbatini (2007) destaca o Moodle como

O Moodle é uma plataforma de aprendizagem a distancia baseada
em software livre. E um acrénimo de Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment (ambiente modular de aprendizagem dinamica
orientada a objetos). Ele foi e continua sendo desenvolvido continuamente
por uma comunidade de centenas de programadores em todo o mundo, que
também constituem um grupo de suporte aos usuarios, acréscimo de novas
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funcionalidades, etc., sob a filosofia GNU de software livre. Uma fundacé&o
(www.moodle.org) e uma empresa (www.moodle.com) fornecem,
respectivamente, o apoio para o desenvolvimento do software e sua
traducdo para dezenas de idiomas, e apoio profissional a sua instalacao.
(SABBATINI, 2007)

Para Netto (2008) o ambiente Moodle é um ambiente simples, eficiente, que
suporta milhares de cursos podendo, possibilitando alteracdes de acessibilidade de
cada usuario convidado, também € possivel categorizar os cursos cadastrados e
realizar pesquisas.

teste Portugués - Brasil (pt_br) = océ ainda n&o se identificou (Acessar)

teste

Cursos disponiveis

Pagina inicial « novembro 2015 »

e Corregéo de Atividade

Professor. Tutor 01

Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sib
9 0 11 12 13

Curso de Teste 2B w3 % 7

Professor: Tutor 01 30

-

FIGURA 2 - Interface basica do Moodle

Fonte: Préprio autor

A Figura 2 mostra a interface da pagina inicial da ferramenta Moodle na
versdo 2.9.2 j& em funcionamento. A barra lateral localizada a esquerda da tela
compreende um menu de navegacdo, que mostra diversas opcbes ao usuario,
guando o mesmo esta logado no sistema, como atalhos para acessos 0S cursos,
informacdes de perfil, notas, e outros recursos. Ja ao centro da tela estdo listados os
cursos disponiveis cadastrados no ambiente. Na barra lateral a esquerda esta
situado um calendario que mostra aos usuarios 0s préximos agendamentos
importantes, como provas e trabalhos.

Tecnicamente falando, o Moodle é um software de Open Source, podendo
sofrer alteracbes e ser comercializado. Ele pode funcionar em qualquer sistema
operacional, Unix, Linux, Windows, em qualquer sistema que possa suportar a
linguagem PHP e em qualquer tipo de navegador (OLIVEIRA, 2010).

O Moodle é amplamente a ferramenta mais utilizada para implementagéo de

ambientes virtuais de aprendizagem, além de ser um dos mais completos e
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competente no que faz. Um de seus principais atrativos é o fato de ser um software
livre, permitindo customizacdes que geralmente sdo melhoras para plataforma, e
possibilitar o desenvolvimento de médulos que podem ser instalados junto com a
instalacdo base do Moodle, fazendo assim que necessidades gerais e especificas de

usuarios sejam sanadas.
2.4 ENGENHARIA DE SOFTWARE

A engenharia de software reine ferramentas, praticas e métodos que
possibilitam aos profissionais desenvolverem softwares de alta qualidade.
(PRESSMAN, 2011).

Ferramentas >

Métodos

Foco na qualidade

FIGURA 3 - Camadas da engenharia de software.

Fonte: PRESSMAN 2011

A Figura 3 representa a engenharia de software segundo Pressman (2011),
onde cada camada representa uma parte da engenharia de software, porém todas
as camadas tem como base o foco na qualidade, que € um dos principais pontos da
engenharia de software.

Para SOMMERVILLE(2007) A Engenharia de Software € uma disciplina
relacionada aos aspectos de producdo de software, que abrange desde a
especificacdo a sua manutencéo apos ser utilizada pelos usuéarios. Com o intuito de
melhorar a qualidade dos softwares e aumentar a produtividade no processo de
desenvolvimento, surgiu a Engenharia de Software. A Engenharia de Software trata
de aspectos relacionados ao estabelecimento de processos, métodos, técnicas,
ferramentas e ambientes de suporte ao desenvolvimento de software.

No presente trabalho, a Engenharia de Software tem um papel fundamental

para a validacdo da facilidade de uso dos recursos que sao dispostos aos
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professores dentro da ferramenta Moodle. Para tal, € necessério considerar algumas
ramificacdes especificas da Engenharia de Software que serdo apresentados e

devidamente explicados nas subsecdes seguintes.

2.4.1 Interfaces

A interface é a parte de um sistema na qual o usuario mantém contato ao
utiliza-lo tanto fisica, perceptiva ou conceitualmente, permitindo a interagéo entre o0s
seres humanos e o espaco digital. Dimensao fisica compreende os elementos de
interface que o usuario pode manipular. A dimenséo perceptiva engloba aqueles que
0 usuario pode perceber. A dimensao conceitual é resultado do processo de
interpretacdo e raciocinio do usuario, que € desencadeado pela sua interacdo com o
sistema, com base em suas caracteristicas fisicas e cognitivas, seus objetivos e seu
ambiente (MORAN, 1981).

Segundo Pressman (2011) A comunicacdo entre o ser o humano e o
computador é proporcionada pela interface. Para uso satisfatério do sistema, antes
de tudo € necessério realizar identificacbes, por exemplo, das tarefas, com a
finalidade de adequar a interface as necessidades dos usuarios.

Pressman (2011) também destaca que o projeto de criacdo de interface do
usuario pode ser dividido em quatro tarefas, (1) analise e modelagem da interface,
(2) projeto da interface, (3) construcao da interface e (4) validacao da interface. Esse
processo € iterativo e recursivo, podendo assim ser representado através de um
modelo espiral, que tem seu clico iniciado na area central da espiral, como mostra a

Figura 4.
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Validacao da n*tu face rul ise @ modelogem da interface

NN | /

Construgdo da interface Projeto da interfoce

e

/

FIGURA 4 - Espiral do processo de projeto de interface do usuario.

Fonte: Pressman 2011

Analise e modelagem da interface: Nesta etapa realizasse um estudo sobre
0S usuarios, para que caracteristicas como conhecimentos e habilidades sejam

analisadas, com o intuito de identificar suas necessidades e como serdo supridas.

Projeto de interface: Com as informacdes referentes aos usuarios coletadas,
essa parte do projeto é dedicada a elaboracdo do desenho ou esboco da interface,
com os elementos e suas agoes.

Construcdo de interface: E realizada a prototipacdo da interface com base no
esboco obtido no processo anterior.

7

Validacdo de interface: Esta € a Ultima etapa antes do reinicio do clico do
projeto. Aqui sdo realizados os testes e as avaliagOes da interface para identificar se
a mesma atende as necessidades do usuario.

Interfaces bonitas ndo sdo necessariamente interfaces agradaveis aos
usuarios, porgue mais importante que a beleza é a facilidade de uso de tal promove.
Grande parte das interfaces ndo sédo desenvolvidas com o foco no conforto e na
facilidade que e a mesma ira proporcionar ao usuario. Por esse motivo surgiu a
usabilidade, com o intuito de auxiliar no desenvolvimento com p propdésito de evitar

gue estes problemas ocorram.
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2.4.2 Usabilidade

Segundo Sommerville (2007) na maioria das vezes as interfaces sao
desagradaveis e ndo satisfazem as necessidades dos usuéarios que vao utiliza-las.
Assim, surgiu a usabilidade a fim de evitar que erros que prejudiquem a facilidade de
uso de um sistema ocorram.

Usabilidade se refere ao quanto algum produto € facil de usar e o quanto é
autoexplicativo, a ponto de que uma pessoa sem muito conhecimento e interesse
em um website ou um sistema, por exemplo, possa entender rapidamente seu
objetivo e identificar facilmente toda sua estrutura e contetdo. (KRUG, 2008).

Para Matera (2006) a aceitabilidade de aplicacbes web pelos usuarios esta
totalmente relacionada com a usabilidade da aplicagdo. Caso seja dificil alcangar um
objetivo qualquer devido a baixa usabilidade da aplicacéo, ha uma grande chance de
ela ser rapidamente substituida por outra que possua uma facilidade de uso maior,
assim que sua existéncia for conhecida por seus usuarios.

A simplicidade esta fortemente ligada a usabilidade, ela torna o produto ou
servico facil de usar e intuitivo, portanto, tornando-o um produto simples. Esta
simplicidade implica o quéo rapido sera a decisdo do usuério para realizar alguma
acao. (SILVA FILHO, 2012).

2.4.3 Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade é um método utilizado para testar a facilidade de uso
de uma interface para seu usuério final.

Segundo Santos (2012) teste de usabilidade é um dos métodos de teste de
experiéncia do usuario. Realizar testes com usuarios é o nucleo do Design Centrado
no Usuario, uma vez que € atraves destes que pode-se saber se as reais
expectativas dos usuarios sao atendidas.

O teste basicamente consiste em realizar uma avaliacdo do desempenho dos
usuarios na execucédo de tarefas cuidadosamente preparadas, tarefas estas dentro

do escopo do sistema. Esse desempenho pode ser avaliado em diversos quesitos,
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como o numero de erros e tempo de execucgdo da tarefa, questionarios e entrevistas
também podem ser utilizados. (PREECE; ROGERS; SHARP, 2007)

Nielsen (1994) definiu algumas diretrizes que podem ser adotadas nha
definicdo da quantidade de usuarios.

e No teste quantitativo planeje uma quantidade maior de participantes. Em

meédia 20 por rodada de pesquisa.

e No teste qualitativo 5 e 8 participantes séo suficientes.

Em 1994 Jakob Nielsen desenvolveu dez heuristicas de usabilidade, com o
propésito de auxiliar desenvolvedores na elaboracdo de interfaces e orientar 0s

testes de usabilidade qualitativos, sao elas:

TABELA 4 - Dez heuristicas de usabilidade.

Heuristicas Descricéo
1. Visibilidade do status do O sistema deve sempre manter o0s
sistema: usuarios informados sobre 0 que esta

acontecendo, através de feedback apropriado

em tempo razoavel.

O sistema deve falar a linguagem dos

usuarios, com palavras, frases e conceitos

2. Jogo entre o sistema e 0 . L o
familiares ao usuéario, ao invés de termos

mundo real: : . . -
orientados ao sistema. Siga as convencdes do
mundo real, fazendo com que as informacdes

aparecem em uma ordem natural e légica.

3. Controle do usuério e Os usuéarios muitas vezes escolhem
liberdade: funcdes do sistema por engano e vai precisar
de uma mencdo clara de ‘"saida de

emergéncia" para sair do estado indesejado

sem ter que passar por um diadlogo alargado.

Suporte desfazer e refazer.

4. Consisténcia e padrdes: Os usuarios nado devem ter que se
perguntar se diferentes palavras, situacbes ou
acOes significam a mesma coisa. Siga as

convencOes da plataforma.
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5. Prevencéo de erros:

Ainda melhor do que boas mensagens de
erro € um projeto cuidadoso que evita que um
problema ocorra em primeiro lugar. Ou eliminar
condicbes sujeitas a erros ou verifica-los e
apresentar aos usuarios uma opc¢do de
confirmagéo antes de se comprometer com a

acao.

6. Reconhecimento ao invés

de recordagao:

Minimizar a carga de memoria do usuario,
tornando os objetos, acdes e opcdes visiveis.
O usuario nao deve ter que lembrar
informacbes de uma parte do didlogo para
outra. Instru¢gbes para a utilizacdo do sistema
devem ser visiveis ou facilmente recuperaveis

sempre que apropriado.

7. Flexibilidade e eficiéncia

de uso:

Aceleradores - invisiveis pelo usuario
novato - podem muitas vezes acelerar a
interacdo para que o usuario experiente de tal
forma que o sistema possa atender a ambos os
usuarios inexperientes e experientes. Permitir

aos usuarios adequar acoes frequentes.

8. Estética e design

minimalista:

Os didlogos ndo devem  conter
informacdes que sao irrelevantes ou raramente
necessarias. Cada wunidade extra de
informacdo em um dialogo compete com as
unidades relevantes de informacdo e diminui

sua visibilidade relativa.

9. Ajude os usuérios a
reconhecer, diagnosticar e

recuperar de erros:

As mensagens de erro devem ser
expressas em linguagem simples (sem
cbdigos), indicar com precisdo o problema e

sugerir uma solugéo construtiva.
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10.Ajuda e documentacéo: As informacgOes de ajuda e documentacéao
devem ser faceis de procurar, com foco na
tarefa do usuario, listando passos concretos
gue devem ser seguidos e ndo serem grandes

demais.

Fonte: Nielsen, 1994,

A Tabela 4 traz as dez heuristicas propostas por Nielsen, que sdo de grande
ajuda aos desenvolvedores e utilizadores de interface. Em 2007 as autoras Preece,
Rogers e Sharp, empregaram tais heuristicas no desenvolvimento de sistemas e
portais para web. Desde entdo os desenvolvedores se baseiam nestes principios
para elaborar interfaces de qualidade com foco na facilidade de uso, provendo assim

uma navegacao agradavel e satisfatoria.

2.5 PROFESSORES X TECNOLOGIA

As novas Tecnologias de informa¢do e comunicacdo (TIC’s) tém impactado
em diversas areas da sociedade. Nas metodologias de ensino ndo esta sendo
diferente. Segundo Moura & Branddo (2013) com o avanco tecnologico o0s
professores precisam estar cada vez mais conectados com o mundo, tendo que
abandonar antigas formas de ensinar e buscar condicdes favoraveis ao
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem ressaltando a criatividade, com
alunos inventivos e envolvidos com outras descobertas. As transformacdes ocorridas
nas Uultimas décadas anseiam por profissionais cada vez mais preparados e
capacitados no dominio para o uso das mais diversas ferramentas tecnoldgicas,
explorando as competéncias e habilidades ideais no processo de
ensino/aprendizagem.

Os professores foram significativamente afetados pelos avancgos tecnoldgicos,
devido a grande pressdo exercida pela sociedade que o0s induzem a inserir a
tecnologia no seu trabalho, resultando na reconsideracdo de suas técnicas e em sua
percepcao de ensino (ABREU; COSTA, 2006).
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Muitos professores apresentam dificuldades em utilizar as TIC’s, devido a
diversos fatores. Em um estudo realizado por Rosa (2013) descobriu-se que as
principais dificuldades na utilizacdo das TIC’s por parte dos professores sao: falta de
dominio no uso das tecnologias; O numero de aulas e quantidade de conteudos a
serem trabalhados; Receio de ndo corresponderem as expectativas dos alunos.

Com o intuito de diminuir as dificuldades encontradas pelos professores, € de
extrema importancia realizar estudos nas ferramentas utilizadas para implementacéo
de AVA'’s visando melhorar a usabilidade das mesmas, uma vez que facilitando a
utilizacdo das TIC’s os professores ganham mais confiangca e podem executar

melhor o seu trabalho.
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3. METODOLOGIA

Para realizacdo deste trabalho e chegar a seu objetivo, que € avaliar se a
usabilidade da ambiente dedicado aos professores dentro da ferramenta Moodle em
sua versao 2.9.2, foram realizados testes a fim de constatar se tal ferramenta segue
ou nao o que foi proposto por Nielsen (1994) em suas dez heuristicas. Essa analise
tem como foco avaliar as principais atividades realizadas por professores em um dia-
a-dia de trabalho dentro da ferramenta.

Por meio de pesquisa bibliografica foi possivel detectar o quao utilizado sao
0S ambientes virtuais de aprendizagem e o0s inumeros beneficios que 0os mesmos
podem trazer para um individuo e a sociedade como um todo. Outra descoberta de
grande valor foi a relevancia de boas interfaces dentro dos sistemas e como sua
facilidade de uso € importante para ajudar um usuario a se sentir mais confortavel e
confiante durante sua navegacao, e assim conseguir fidelizar o mesmo.

As subsecdes seguintes irdo detalhar os passos seguidos para a realizacao

deste trabalho.

3.1 DEFINICAO E IMPLEMENTACAO DA FERRAMENTA

Estudos apontaram que o Moodle era até o momento da realizacdo deste
trabalho a ferramenta mais utilizada para a implementacdo de ambientes virtuais de
aprendizagem, consequentemente também era a mais indicada por instituicbes de
ensino que possuiam um ambiente ja implementado.

ApoGs a definicdo da ferramenta a ser utilizada, foi realizada uma pesquisa
para definir qual a melhor forma de implantacdo, versédo a ser utilizada, requisitos
minimos para que o sistema funcionasse de forma satisfatoria. A pesquisa foi
realizada junto ao site oficial da ferramenta (moodle.org) e em foruns da internet. Foi
decidido que o Moodle seria utilizado em sua ultima versdo estavel lancada até

aquele momento, que era a versao 2.9.2.



31

A ferramenta foi instalada em um servidor que permanece 24 horas por dia
online, para que o ambiente ficasse disponivel para ser acessado de qualquer lugar,
facilitando assim a configuracdo e acesso para testes. Os testes foram realizados
utilizando o tema padrdo que vem instalado no Moodle, pois assim o resultado do

presente trabalho ndo sofre alteracdo com a instalagéo de outro tema.

3.2 DEFINICAO DAS TAREFAS

Na presente secdo, foram definidas quais tarefas seriam executadas pelos
usuarios. A correta identificacdo e definicdo das tarefas foi um passo crucial para
qgue o trabalho alcancasse a relevancia esperada. Tarefas mal definidas levariam a
resultados irreais ou com pouco impacto no dia-a-dia dos professores dentro do
ambiente.

Estudos realizados para identificar as principais tarefas realizadas por um
professor dentro da ferramenta. A experiéncia do autor deste trabalho também foi
levada em consideracdo, uma vez que O mesmoO possui grande experiéncia
profissional com a ferramenta, além de realizar a capacitacdo de usuarios dentro do
ambiente e prestar consultoria para as instituicbes que possuem um ambiente
implementado com o Moodle.

Foi enviado um documento a uma professora de uma plataforma ativa
implementada com o Moodle. O documento continha uma pequena entrevista com o
intuito de validar as tarefas definidas até o momento e obter a informacdo da
professora em relacdo a usabilidade dentro da ferramenta. A questdo presente no
documento referente a validacdo das tarefas pode ser visualizada abaixo:

Vocé enquanto tutor de um ambiente virtual, quais sdo as atividades mais
recorrentes que voceé realiza dentro do sistema?

Foram definidas um total de seis tarefas que seriam executadas pelos
professores dentro da ferramenta. Além das tarefas, também foram definidas quais

heuristicas seriam abordadas em cada uma delas.
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No tépico subsequente serdo apresentadas as tarefas, juntamente com as
heuristicas abordadas em cada uma delas, e seus respectivos passos para

execucao.

e Cadastrar participantes no curso
o Esta tarefa consiste em inscrever usuarios dentro de um curso
previamente estabelecido. Com a execuc¢do desta tarefa foi possivel
avaliar as heuristicas 1, 2 e 10.

e Criar atividade do tipo tarefa

o Esta tarefa consiste em criar uma atividade do tipo tarefa, que
possibilitam os alunos enviarem arquivos e serem avaliados pelos
professores. Em especifico, essa tarefa possui algumas
configuracbes a mais que as outras. Tais configuracbes sao
informacgdes que devem ser utilizadas para preencher o formulario
para a criacdo da atividade. Com a execucdo desta tarefa foi
possivel avaliar as heuristicas 1, 2, 5, e 10.

ConfiguragOes da tarefa:

e O titulo da tarefa deve ser: “Tarefa de teste”.
e A data limite de entrega deve ser 01/12/2015.
e A nota deve ser em pontos, com limite de 10.
e A nota para aprovacao deve ser 5.

e Editar o nome da atividade criada, pelo icone de edi¢éo rapida
o Esta tarefa tem consiste em alterar o titulo da atividade criada
anteriormente utilizando o icone de edicéo rapido do titulo. Com a
execucao desta tarefa foi possivel avaliar as heuristicas 1, 2 e 3.

e Excluir atividade criada
o Esta tarefa consiste em excluir a atividade criada anteriormente.
Com a execucao desta tarefa foi possivel avaliar as heuristicas 1, 2,
3eb.
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e Retirar participantes do curso
o Esta tarefa consiste em retirar do curso de teste o usuario do tipo
aluno gue havia sido inserido anteriormente. Com a execucéao desta
tarefa foi possivel avaliar as heuristicas 1, 2 e 5.

e Atribuir nota a tarefa
o Esta tarefa consiste em atribuir nota a uma tarefa ja realizada e
postada por um aluno. Com a execucao desta tarefa foi possivel
avaliar as heuristicas 1 e 2.

3.3 ELABORACAO DO QUESTIONARIO

Foi elaborado um questionario para coletar a opinido dos professores que
participaram do teste. Como em cada tarefa eram abordadas heuristicas diferentes,
cada uma delas continha suas préprias questdes. De modo geral, o questionario era
composto por um total de 27 questdes.

Para a elaboracdo de cada questdo, foi realizado um estudo das heuristicas
para abordar da melhor maneira possivel cada uma das heuristicas possiveis na
tarefa respectiva.

Ap6s a realizacdo do estudo em cima das heuristicas, chegou-se nas
questdes que serdo demonstradas nos tépicos subsequentes.

e Questdes referente a tarefa Cadastrar participantes no curso

Para a tarefa 01 foram definidas as seguintes questdes:

1. O sistema lhe apresentou alguma mensagem de confirmacdo ao concluir a
atividade? Heuristica Visibilidade do status do sistema
a. Sim
b. Nao
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2. Os termos apresentados pelo sistema sdo de facil compreenséo e deixam
claro seus objetivos? Heuristica Jogo entre o sistema e o mundo real
a. Sim
b. Nao

3. O sistema apresentou alguma mensagem ou baldo de ajuda para facilitar
a realizacdo desta atividade? Heuristica Ajuda e documentacéo
a. Sim
b. N&o

e Questdes referente a tarefa Criar atividade do tipo tarefa

Para a tarefa 02 foram definidas as seguintes questdes:

1. O sistema lhe apresentou alguma mensagem de confirmacdo ao concluir a
atividade? Heuristica Visibilidade do status do sistema
a. Sim
b. Nao

2. Os termos apresentados pelo sistema sao de facil compreensédo e deixam
claros seus objetivos? Heuristica Jogo entre o sistema e o mundo real
a. Sim
b. Né&o

3. O sistema enfatiza quais campos do formulario devem ser
obrigatoriamente preenchidos, a fim de evitar possiveis erros? Heuristica
Prevencao de erros

a. Sim
b. Né&o

4. O sistema apresentou alguma mensagem ou baldo de ajuda para facilitar
a realizacao desta atividade? Heuristica Ajuda e documentacao
a. Sim
b. Né&o

e Questdes referente a tarefa Editar o nome da atividade criada, pelo

icone de edicao rapida
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Para a tarefa 03 foram definidas as seguintes questdes:

1. O sistema lhe mostrou alguma mensagem de confirmagdo ao concluir a
atividade? Heuristica Visibilidade do status do sistema
a. Sim
b. Nao

2. O icone para edicdo rapida do titulo da tarefa € facil identificacdo e
representa bem seu objetivo? Heuristica Jogo entre o sistema e o
mundo real

a. Sim
b. Né&o

3. Apds clicar no icone de edi¢cao rapida do titulo, o sistema deixa claro como
concluir esta tarefa, ou até mesmo como cancelar a mesma? Heuristica
Controle do usuério e liberdade.

a. Sim
b. Néao

e Questdes referente a tarefa Excluir atividade criada

Para a tarefa 04 foram definidas as seguintes questdes:

1. O sistema lhe mostrou alguma mensagem de confirmacdo ao concluir a
atividade? Heuristica Visibilidade do status do sistema
a. Sim
b. Nao

2. O icone para edicdo rapida do titulo da tarefa é facil identificacdo e
representa bem seu objetivo? Heuristica Jogo entre o sistema e o
mundo real

a. Sim
b. Nao

3. O sistema apresentou alguma forma de desfazer a exclusdo da tarefa em
guestdo? Heuristica Controle do usuario e liberdade
a. Sim
b. Nao
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4. O sistema pediu algum tipo de confirmagdo para realizar a exclusdo?
Heuristica Prevencéao de erros
a. Sim
b. N&o

5. O sistema apresentou alguma mensagem com os riscos da realizagao da
exclusdo? Heuristica Prevencao de erros
a. Sim
b. Nao

e Questdes referente a tarefa Retirar participantes do curso

Para a tarefa 05 foram definidas as seguintes questdes:

1. O sistema lhe mostrou alguma mensagem de confirmacdo ao concluir a
atividade? Heuristica Visibilidade do status do sistema
a. Sim
b. Nao

2. Os termos apresentados pelo sistema sao de facil compreensédo e deixam
claros seus objetivos? Heuristica Jogo entre o sistema e o mundo real
a. Sim
b. Né&o

3. O sistema pediu algum tipo de confirmacdo para realizar a exclusao
Heuristica Prevencéao de erros
a. Sim
b. Nao

4. O sistema apresentou alguma mensagem com 0s riscos da realizacao da
exclusdo? Heuristica Prevencao de erros
a. Sim
b. Né&o

e Questdes referente a tarefa Atribuir nota a tarefa
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Para a tarefa 05 foram definidas as seguintes questdes:

1. O sistema lhe mostrou alguma mensagem de confirmagdo ao concluir a
atividade? Heuristica Visibilidade do status do sistema
a. Sim
b. Nao

2. Os termos apresentados pelo sistema sdo de facil compreenséo e deixam
claros seus objetivos? Heuristica Jogo entre o sistema e o mundo real
a. Sim
b. Nao

3. O icone para edicao da nota é facil identificacdo e representa bem seu
objetivo? Heuristica Jogo entre o sistema e o mundo real
a. Sim
b. Né&o

3.4 APLICACAO DOS TESTES

Para a participacdo dos testes foram convidados dez professores, e todos
aceitaram participar dos testes, que foram realizados entre os dias 11 e 17 de
novembro de 2015. A experiéncia dos individuos com o ambiente néo foi levada em
consideracao para a avaliacdo, uma vez que a Unica heuristica proposta por Nielsen
(1994) que aborda especificamente sobre a experiéncia que 0 USUArio ja possui em
relacdo ao sistema, diz que a facilidade no uso deve ser tanto para 0S usuarios
experientes quanto para 0s Usuarios inexperientes.

Os testes foram realizados em um ambiente preparado especificamente para
recebé-los. Nesse ambiente havia dois cursos de teste. No primeiro curso, nomeado
como curso de teste foram realizas as atividades de 1 a 5. JA no segundo curso,

nomeado como Correcao de atividade foi realizada a atividade de numero 6.
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Adicionando um(a) novo(a) Tarefa em Tépico 1

Painel Expandir tudo
ainel

Pagina inicial do site Geral
Paginas do site

Curso atual

v CT

» Participantes

Nome da tarefa*

Emblemas

Geral S0
) Descrigao
Topico 1
» Meus cursos

" Administracdo do curso
Desativar edi¢do
™ Editar configuraces
Usuarios
Filtros
Relatorios

Ei Notas
Exibir descrigao na pagina do curso (2
Emblemas ¢ pag

FIGURA 5 - Adicionando uma atividade do tipo tarefa.

Fonte: Préprio autor

A Figura 5 apresenta a tela de criagdo de uma atividade do tipo tarefa dentro
da ferramenta Moodle na versdo 2.9.2. Ao centro da imagem é possivel ver alguns
dos campos que sao destinados a configuracdo da tarefa, como nome e descri¢ao.
No canto esquerdo é possivel visualizar um menu para navegacao dentro da

plataforma e abaixo algumas opc¢des de administracao do curso.

3.5 DEFINICAO DOS PARTICIPANTES

Foram convidados a participar dos testes 19 professores no total. Dos
professores convidados, 10 sdo docentes da rede estadual de Minas Gerais, que
também trabalham na Secretaria Municipal de Educacdo de uma cidade situada no
leste mineiro. Tais participantes foram escolhidos devido a recente implantacdo de
um ambiente virtual de aprendizagem utilizando a ferramenta Moodle para a referida

Secretéaria de Educacéo.
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Os demais participantes, além de docentes, sdo integrantes de uma empresa
de tecnologia que desenvolve diversos tipos de sistemas, além de realizar a
implantacdo de ambientes virtuais de aprendizagem utilizando a ferramenta em

estudo.
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4.  ANALISE DOS RESULTADOS

As informagfes que serdo apresentadas neste capitulo s&o um resumo dos
resultados que foram obtidos na aplicacdo do teste de usabilidade da ferramenta
Moodle na versédo 2.9.2. Este capitulo foi dividido em secfes para melhor exibicdo

das analises.

4.1 PUBLICO ALVO

Dos 19 possiveis colaboradores da pesquisa, 10 participaram dos testes,
sendo 2 professores da rede publica de ensino e 8 professores que se podem
considerar usuarios especialistas. A seguir sera apresentada a descricdo dos

respondentes.

4.1.1 Professores darede publica de ensino

Dos 10 professores que participaram dos testes, 2 fazem parte da rede
publica de ensino. Um deles tem experiéncia com a ferramenta Moodle, e
atualmente exerce o papel de tutor em cursos oferecidos pela Secretaria de
Educacdo da cidade onde trabalha e reside. O outro professor nao possui
experiéncia de uso com a ferramenta em estudo, porém alega que ja foi utilizador de

outros Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
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4.1.2 Docentes e Profissionais na area de T.I

8 participantes selecionados eram profissionais da area da tecnologia além de
professores. 6 deles sao ou j& foram professores de curso superior e 2 em cursos
técnicos. Atualmente os mesmos implementam através desta plataforma novos
ambientes virtuais, atuando assim como desenvolvedores do software. Segundo
Nielsen (1993), tais usuarios podem ser considerados especialistas, uma vez que
todos direta ou indiretamente contribuem com o desenvolvimento de interfaces, pois
sao diretores, gerentes e desenvolvedores de uma empresa que trabalha com o

desenvolvimento de interfaces de diversos softwares, até mesmo do proprio Moodle.

4.2 TESTE DE USABILIDADE

As respostas serdo agrupadas pelas heuristicas nas quais cada uma de suas
respectivas perguntas foram fundamentadas, porém algumas heuristicas n&o
puderam ser avaliadas. Nas sec¢fes 4.2.1 e 4.2.2 serdo apresentadas as heuristicas
nao avaliadas juntamente com as justificativas e as heuristicas avaliadas com suas

justificativas respectivamente.

4.2.1 Heuristicas nao avaliadas

Devido alguns fatores, viu-se que algumas heuristicas ndo poderiam ser
avaliadas na execucéo deste trabalho. A Tabela 05 apresenta quais séo elas e os

motivos.
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TABELA 5 - Heuristicas nao avaliadas no presente trabalho

Heuristica Motivo
Consisténcia e padrbes Este aspecto pode sofrer grandes impactos

com a utilizacdo de outros temas ou com

uma pequena estilizacao

Reconhecimento ao invés de Este aspecto pode sofrer grandes impactos
recordacéao com a utilizacdo de outros temas ou com
uma pequena estilizacdo, além de pequenas

mudancas realizadas na administracao

Flexibilidade e eficiéncia Este aspecto pode sofrer grandes impactos
com a utilizacdo de outros temas ou com
uma pequena estilizacdo, além de pequenas

mudancas realizadas na administracéo

Estética e design minimalista Foi observado que por ser um sistema muito
rico em recursos, € dificil avaliar quais
elementos sdo necessarios para uma acéao,
pois dependendo da necessidade do usuario

informagdes podem ser relevantes ou nao

Ajude os usuéarios a reconhecer, Este aspecto pode sofrer grandes impactos
diagnosticar e recuperar de com a utilizacdo de outros temas ou com
erros uma pequena estilizacdo, além de pequenas

mudancas realizadas na administragéo

Fonte: Préprio autor

A Tabela 5 apresenta as heuristicas que ndo foram avaliadas no presente
trabalho, por sofrerem impactos relativos ao tema que € utilizado no Moodle.
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4.2.2 Heuristicas avaliadas

Foram avaliadas as heuristicas Visibilidade do status do sistema, Jogo entre o
sistema e o mundo real, Controle do usuério e liberdade, Prevencdo de erros e
Ajuda e documentacdo a metodologia para aplicacdo do teste serem descritas nas

proximas secoes.

4.3 VISIBILIDADE DO STATUS DO SISTEMA

A questdo a seguir tem como objetivo identificar se o sistema sempre mantém
os usuarios informados sobre o que estd acontecendo no sistema, através de um
feedback apropriado em um tempo hébil, como é previsto por Nielsen (1994) em sua
primeira heuristica Visibilidade do status do sistema. A pergunta fundamentada
nesta heuristica questionava ao usuario se apos realizar as tarefas propostas para o
teste o sistema o informava de forma clara que a tarefa foi concluida com sucesso
ou ndo. Com os resultados obtidos nessas questdes, foi possivel observar uma
grande falha neste aspecto, como mostram os resultados a sequir estratificados na
Tabela 6.

Questédo 01 — Tarefas 01 a 06: O sistema lhe apresentou alguma mensagem

de confirmacgé&o ao concluir a atividade?

TABELA 6 - Dados sobre a heuristica Visibilidade e status do sistema.

O sistema Ilhe mostrou alguma mensagem de

Questao confirmagéo ao concluir a atividade?
Sim N&o
Tarefa 01 0% 100%
Tarefa 02 0% 100%
Tarefa 03 0% 100%
Tarefa 04 0% 100%
Tarefa 05 0% 100%
Tarefa 06 100% 0%

Fonte: Préprio autor
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As respostas obtidas nesta questdo aponta que e todas as tarefas, exceto na
tarefa 06, os usuarios nao perceberam nenhum feedback relacionado a confirmacéao
da conclusdo da atividade. Apenas na realizacdo da Ultima tarefa os usuarios
receberam algum tipo de feedback do sistema. Portanto, pdéde-se notar que o

sistema apresentou uma deficiéncia em relacdo a primeira heuristica de Nielsen
(1994).

4.4 JOGO ENTRE O SISTEMA E O MUNDO REAL

Baseando nesta heuristica, foi possivel elaborar quatro questdes, cujo
objetivo era avaliar se os termos apresentados pelo sistema sao familiares e de facil
compreensao, como proposto por Nielsen (1994) em sua segunda heuristica Jogo
entre o sistema e o mundo real.

Questdo 02 — Tarefas 01 a 02 e Tarefas 05 e 06: Os termos apresentados
pelo sistema séo de facil compreenséo e deixam claros seus objetivos?

Na Tabela 7 é possivel ver a porcentagem das respostas dos usuarios para

cada tarefa na qual a questao foi aplicada.

TABELA 7 - Dados sobre a primeira questdo da heuristica Jogo entre o sistema e o mundo real.

Os termos apresentados pelo sistema sao de

Questao facil compreenséao e deixam claros seus
objetivos?
Sim N&o
Tarefa 01 90% 10%
Tarefa 02 90% 10%
Tarefa 05 80% 20%
Tarefa 06 100% 0%

Fonte: Préprio autor

Como apresentado na Tabela 7, a grande maioria dos usuarios, cerca de
80%, disseram que sim, os termos apresentados pelo sistema sdo de fécil
compreensao e deixam claros seus objetivos. Isso atesta que os termos e a ordem

l6gica das informacgbes agradam a maior parte dos usuarios.
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Questdo 02 — Tarefa 03: O icone de atalho para edi¢do rdpida do titulo da
tarefa é facil identificacdo e representa bem seu objetivo?

O objetivo desta questao € verificar se o icone utilizado para a realizacao da
tarefa 03 é de facil identificacdo para o usuario e se sua exibicdo segue a ordem

l6gica das outras informacdes apresentadas pelo sistema.

O icone para edicdo rapida do titulo da tarefa é facil
identificacdo e representa bem seu objetivo?

ESim
mNao

GRAFICO 1 - Quest&o 02 da Tarefa 03

Fonte: Préprio autor

De acordo com o Gréfico 1, 60% dos usuarios ndo concordam que o icone
para edicao rapida do titulo da tarefa é de facil identificacdo e representa bem seu
objetivo. A principal alegacéo dos utilizadores para responderem ndo a esta questao
€ que a posicdo do icone estad em desencontro com a posicdo com os demais itens,
0 que dificultou sua localizacéo.

Questdo 02 — Tarefa 04: O icone para exclusédo da tarefa é facil identificacédo
e representa bem seu objetivo?

O objetivo desta questao € verificar se o icone utilizado para a realizacdo da
tarefa 04 é de facil identificacdo para o usudrio e se sua exibicdo segue a ordem

l6gica das outras informacdes apresentadas pelo sistema.
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O icone para exclusé@o da tarefa é facil identificacdo e representa
bem seu objetivo?

ESim
mNao

GRAFICO 2 - Quest&o 02 da Tarefa 04

Fonte: Préprio autor

O Grafico 2 destaca que 90% dos usuarios estdo de acordo que o icone para
a exclusdo da tarefa é de facil identificacao e representa bem seu objetivo.

Questdo 03 — Tarefa 06: O icone para edicao da nota € facil identificacdo e
representa bem seu objetivo?

O objetivo desta questao € verificar se o icone utilizado para a realizacdo da
tarefa 06 é de facil identificacdo para o usuéario e se sua exibicdo segue a ordem
l6gica das outras informacdes apresentadas pelo sistema.

O icone para edicao da nota é facil identificacdo e representa
bem seu objetivo?

E Sim
mNao

GRAFICO 3 - Quest&o 03 da Tarefa 06

Fonte: Préprio autor

O Gréfico 3 revela que 62% dos usuarios estao de acordo que o icone para a
exclusdo da tarefa é de facil identificacdo e representa bem seu objetivo.
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Segundo os dados obtidos nas questdes apresentadas, 0s termos que Sao
disponibilizados pelo sistema e ordem légica de exibicdo seguem o que foi proposto
por Nielsen (1994) em sua segunda heuristica Jogo entre o sistema e o0 mundo real,
pois a grande maioria dos usuarios responderam de forma positiva quando foram
questionados sobre esta heuristica. Um ponto que foi colocado em destaque por
alguns usuarios de forma negativa foi o fato da posi¢cdo de alguns poucos icones,
estar fora de um padrdo. Portanto, apesar de alcancar um bom desempenho nesta
heuristica, sugere-se uma melhoria em alguns icones, tanto em seu design quanto

em sua localizacao na interface, ou seja, padronizagao.

4.5 CONTROLE DO USUARIO E LIBERDADE

Foram elaboradas duas questdes utilizando a 3° heuristica, que destaca que
0s usuarios devem ter uma maneira de sair de uma situacao indesejada, e essa
maneira deve ser clara e objetiva. Suporte desfazer e refazer.

Questdo 03 — Tarefa 03: Ap6s clicar no icone de edicdo rapida do titulo, o
sistema deixa claro como concluir esta tarefa, ou até mesmo como cancelar a
mesma?

Na presente questdo, o objetivo era saber se o sistema exibia de forma clara
aos usuarios como eles deveriam proceder para cancelarem a edicdo do titulo da
tarefa, ou mesmo concluir para que o campo de edi¢cdo fosse fechado, permitindo

gue o usuario continuasse sua navegacao.
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ApoGs clicar no icone de edicdo rapida do titulo, o sistema
deixa claro como concluir esta tarefa, ou até mesmo como
cancelar a mesma?

B Sim
mNao

GRAFICO 4 - Quest&o 03 da Tarefa 03

Fonte: Préprio autor

O Gréfico 4 mostra que 60% dos usuarios conseguiram observar que o
sistema o0s proporcionou de forma clara uma maneira de cancelar a execucdo e
como concluir a atividade. Porém 40% alegaram nao identificar a forma de concluir
ou cancelar a atividade, péde-se notar inclusive que boa parte dos usuarios ao tentar
finalizar a tarefa clicavam fora da caixa de edicdo, acreditando que esta era a
maneira correta, quando na verdade devia-se prescionar a tecla enter do teclado.
Portanto é possivel concluir que as mensagens de instrucbes deviam ser
apresentadas de uma melhor forma.

Questdo 03 — Tarefa 04: O sistema apresentou alguma forma de desfazer a
exclusao da tarefa em questao?

A questdo 03 da tarefa 04 teve o objetivo de identificar se o sistema
disponibiliza ao usuario uma opc¢ao de sair de um possivel estado indesejado, que

seria a exclusdo de uma tarefa.
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O sistema apresentou alguma forma de desfazer a excluséo da
tarefa em questao?

0%

ESim
m Nao

GRAFICO 5 - Quest&o 03 da Tarefa 04

Fonte: Préprio autor

Dentre os usuarios, 100% alegaram que nao Ihes foram apresentadas formas
de desfazer a exclusédo da tarefa. Portando, tal critério heuristico obteve avaliacfes
negativas, mostrando que deve-se melhorar as saidas do sistema, dando ao usuario

uma possibilidade de desfazer uma agéo.

4.6 PREVENCAO DE ERROS

A heuristica relacionada a prevencao de erros possibilitou a criacdo de cinco
questdes, cujo objetivo era avaliar se o sistema previne que problemas ocorram,
geralmente com mensagens de confirmacao para que o usuério confirme que deseja
realizar tal atividade. Deve-se também apresentar as consequéncias ao prosseguir
com a atividade.

Questdo 03 — Tarefa 02: O sistema enfatiza quais campos do formuléario
devem ser obrigatoriamente preenchidos, a fim de evitar possiveis erros?

A presente questdo objetivou identificar se ao preencher um formuléario, o
sistema informou ao usuario quais campos deveriam ser obrigatoriamente
preenchidos, afim de evitar que o campos fossem deixados em branco e

ocasionasse um erro na submissao do formulario.
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O sistema enfatiza quais campos do formulario devem ser
obrigatoriamente preenchidos, a fim de evitar possiveis
erros?

ESim
mNao

GRAFICO 6 - Quest&o 03 da Tarefa 02

Fonte: Préprio autor

De acordo com os resultados obtidos, 80% dos usuarios perceberam
indicacdes de quais campos deveriam obrigatoriamente preenchidos. Assim, pode-
se afirmar que o sistema evita que 0s usuarios cometam erros nos formularios
deixando campos obrigatérios em branco.

Questdo 04 — Tarefas 04 e 05: O sistema pediu algum tipo de confirmacéao
para realizar a exclusdo?

A questédo 04 das tarefas 04 e 05, foi apresentada aos usuarios com o intuito
de avaliar se o0 sistema apresentou aos mesmos mensagem de confirmacdo na

realizacdo das tarefas citadas, uma vez que sao tarefas consideravelmente criticas.

TABELA 8 - Dados sobre confirmacao de excluséo de tarefa e participante

O sistema pediu algum tipo de confirmacéao

Questao para realizar a exclus&o?

Sim Néo
Tarefa 04 80% 20%
Tarefa 05 90% 10%

Fonte: Préprio autor

Os dados da Tabela 8 mostram que 80% dos usuarios relatam ter recebido
uma solicitacdo para confirmar que realmente gostariam de realizar a exclusao da
atividade, como solicitado na tarefa 04. J4 na tarefa 05, 90% dos usuarios alegam

ter recebido o pedido de confirmacdo. Conclui-se que 0 sistema apresenta
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mensagens de confirmag&o ao usuério quando ele vai realizar uma agéo critica no
sistema, prevenindo assim que possiveis erros acontecam.

Questdo 05 — Tarefas 04 e 05: O sistema apresentou alguma mensagem com
0s riscos da realizacédo da exclusao?

A presente questdo objetivou analisar se 0s usudrios eram alertados dos
riscos para sistema ao realizarem as tarefas 04 e 05, onde tais alertas poderiam

prevenir futuros erros decorrentes as exclusoes.

TABELA 9 - Dados sobre os riscos de exclusdo de tarefa e participante

O sistema apresentou alguma mensagem

Questao com os riscos da realizagdo da exclusédo?
Sim N&o

Tarefa 04 10% 90%

Tarefa 05 0% 100%

Fonte: Préprio autor

Os dados da Tabela 9 mostram que apenas 10% dos usuérios alegam ter
recebido uma mensagem com o0s riscos que realizar a tarefa 04 apresentava ao
sistema. Na tarefa 05, Nenhum usuario relata ser informado das consequéncias que
excluir o usuario do curso poderia trazer.

A heuristica abordada nas questbes desta secdo foi de forma parcial
atendida, uma vez que a grande maioria dos usuarios responderam de forma
positiva as questdes de prevencao de erros nos formularios e pedido de confirmacéo
na realizacdo de algumas tarefas. Porém, nas questdes referentes a informar os
riscos ao executar uma tarefa, os usuarios responderam em sua grande maioria de
forma negativa. Portanto, o sistema atende parcialmente o que foi proposto por
Nielsen (1994) em sua heuristica Prevencao de erros, com espacos para melhoras,
apresentando 0s riscos ao usuario quando o mesmo for realizar uma acgéo critica

dentro da ferramenta.
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4.7 AJUDA E DOCUMENTACAO

A presente heuristica possibilitou a criacdo de duas questdes, nas quais o
objetivo era avaliar se o sistema disponibiliza aos usuarios informac¢des para ajuda
na execucgéao das tarefas.

Questbes 04 e 06 — Tarefas 01 e 02: O sistema apresentou alguma

mensagem ou baldo de ajuda para facilitar a realizacédo desta atividade?

TABELA 10 - Dados sobre ajuda e documentacdo

O sistema apresentou alguma mensagem ou baldo

Questdo de ajuda para facilitar a realiza¢édo desta atividade?
Sim N&o

Tarefa 01 10% 90%

Tarefa 02 50% 50%

Fonte: Préprio autor

Os dados obtidos mostram que apenas 10% dos usuarios afirmam ter
recebido alguma informacéo de ajuda na realizacdo da tarefa 01, enquanto na tarefa
02, 50% responderam de forma afirmativa.

Com a andlise dos dados, pode-se afirmar que a ferramenta nao atende de
forma adequada o que é sugerido por Nielsen (1994) em sua heuristica Ajuda e
documentacéo, pois a grande maioria dos usuarios afirma néo ter recebido nenhum
tipo de ajuda do sistema para realizar as atividades, isso implica que se existem, as

areas de ajuda ndo estao situadas no sistema de forma adequada.

4.8 APURACAO DOS RESULTADOS

Na avaliagdo da ferramenta realizada com base na heuristica visibilidade do
status do sistema, revelou que o sistema na grande maioria dos casos informa aos

usuarios o que esta acontecendo dentro do sistema. Em apenas uma das seis



53

tarefas realizadas dentro do sistema, os usuarios avaliaram de forma positiva a
heuristica em questdo. Sugere-se melhorias na ferramenta, disponibilizando aos
usuarios feedbacks referentes as acoes dos mesmos dentro do sistema.

A avaliacdo da segunda heuristica proposta por Nielsen (1994) que é jogo
entre o sistema e o mundo real, revelou que os termos apresentados pelo sistema e
seus icones sdo em suma de boa compreensédo, pois apenas em uma das questdes
0s usuarios avaliaram um icone de forma negativa. Jugou-se necessario realizar
alteracbes em alguns icones que se encontram fora do padrdo adotado pela
ferramenta.

Em relacéo a heuristica controle do usuario e liberdade, p6de-se concluir que
ha uma deficiéncia em apresentar aos usuarios uma forma de desfazer uma acéao
importante, como desfazer a exclusdo de uma tarefa, pois a ferramenta nao
apresenta esta opcao aos usuarios. Na questao que avaliou de o sistema informa
como o usuario deve fazer para cancelar a edicdo rapida de um titulo de atividade,
avaliou-se como necessario a melhoria da exibicdo da informacdo, uma vez que
40% dos usuarios nao notaram como deveriam proceder nesta atividade.

Na heuristica prevencdo de erros, avaliou-se que a ferramenta atende de
forma parcial o que foi proposto na heuristica em questéo, pois no que se refere a
pedido de confirmacdo para os usuarios realizarem tarefas que podem ser criticas
aos sistema, a ferramenta foi avaliada de forma positiva por 80% dos usuarios na
tarefa 04 e 90% na tarefa 05. Na questdo que visava avaliar se o sistema destacava
informacdes que deveriam ser obrigatoriamente preenchidas em um formulario, 80%
dos usuérios alegaram sim terem sido informados sobre a obrigatoriedade dos
campos, fazendo que assim eles ndo errassem deixando os campos obrigatdrios
vazios. Contudo, na avaliacdo sobre ser informados sobre os riscos em realizar
algumas tarefas criticas, 100% dos usuarios avaliaram de forma negativa, revelando
gue a ferramenta ndo apresentou o0s riscos. Sugere-se uma melhora na ferramenta,
exibindo aos usuarios 0s riscos ao realizar uma atividade que pode se
consideravelmente critica ao sistema.

A ferramenta se mostrou ineficiente na abordagem da heuristica ajuda e
documentacdo, pois no melhor dos casos, apenas 50% dos usuarios alegaram
receber algum tipo de ajuda do sistema para a realizacéo das atividades propostas,

com isso, observou-se uma falha na apresentacédo de mensagens de ajuda. Como
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melhoria, sugere-se apresentar de forma mais apropriada as mensagens de ajuda

aos usuarios, de forma clara e direta.
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5. CONCLUSAO

O avanco das tecnologias em todos os setores da sociedade é uma realidade.
A educacdo vem sendo impactada com novas tecnologias pedagégicas. E notério o
grande crescimento da utilizacdo dos ambientes virtuais de aprendizagem, que se
implementados de maneira correta, trazem muitos ganhos para a sociedade como
um todo.

Visando auxiliar na facilidade de uso dos professores e a comunidade
desenvolvedora do Moodle, o trabalho aqui proposto analisou a ferramenta Moodle
em sua versdo 2.9.2 com o intuito de observar se a area administrativa que € voltada
aos professores atende as normas de usabilidade que foram propostas por Nielsen
(1994) em suas dez heuristicas.

De maneira geral, a ferramenta atende parcialmente o que foi proposto por
Nielsen(1994) em suas dez heuristicas. E notavel a necessidade de adequacgdo em
algumas partes do sistema em si e a melhoria de alguns elementos para atender de
forma mais eficiente ao professor e Ihe proporcionar uma melhor usabilidade na
utilizacao da ferramenta. Desta forma, pode-se concluir que o objetivo do trabalho foi
atingido.

O presente trabalho sera disponibilizado em féruns de desenvolvedores para
que as pessoas que sao responsaveis pelo desenvolvimento do Moodle tenham
acesso a ele e consigam utilizar os resultados obtidos para melhorar os pontos

negativos que foram identificados.
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6. TRABALHOS FUTUROS

Para trabalhos futuros, recomenda-se realizar testes de usabilidade em outra
plataforma para criagcdo de ambientes virtuais de aprendizagem, como o Chamilo, e
apos isso comprar os resultados para definir em qual ferramenta a usabilidade é
melhor.

Sugere-se também realizar testes na interface da ferramenta para dispositivos
moveis. Caso os testes mostrem falhas neste aspectos, apresentar uma proposta de
melhoria.

Estudos para levantar questdes de desempenho da ferramenta Moodle
também sdo sugeridos, pois alinhar uma interface com bom grau de usabilidade a

um sistema com um bom desempenho é algo desejavel em qualquer sistema.
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