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Resumo

Devido a pandemia de Covid-19, as instituicoes de ensino tiveram que adaptar seus métodos
de ensino a um modelo de educacdo a distancia, usando ambientes virtuais de aprendizagem.
Neste contexto, professores e alunos enfrentaram dificuldades de adaptacdo as novas
ferramentas, principalmente aqueles sem experiéncia prévia com o ensino a distancia. Por esta
razdo, este estudo tem como objetivo demonstrar a importancia da experiéncia do usuario
para novos usuarios, identificando funcionalidades e falhas de usabilidade na interface do
Google Classroom. Para tanto, foi realizada uma pesquisa exploratéria e documental basica de
natureza qualitativa, por meio de uma consulta on-line ao publico-alvo, uma analise visual da
interface e uma avaliagdo heuristica. Os resultados relnem alguns aspectos sujeitos a
mudancas na interface da plataforma, como a auséncia de mecanismos de prevencao de erros
e a baixa intuitividade para usudrios novatos. Sendo assim, possiveis melhorias foram
sugeridas em prol da experiéncia dos novos usuarios, neste caso, os professores e alunos.

Palavras-chaves: Usabilidade; Experiéncia do usuario; Educacao a distancia; Ambiente
virtual de aprendizagem.
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Usability in Virtual Learning Environments: Case
Study on Google Classroom

Abstract

Due to the Covid-19 pandemic, educational institutions had to adapt their teaching methods
to a remote education model, using virtual learning environments. In this context, both
teachers and students faced difficulties in adapting to the new tools, mainly those who had no
previous experience with remote education. Thus, this study aims to demonstrate the
importance of user experience for new users by identifying functionalities and usability flaws
in the Google Classroom interface. Thereunto, a basic exploratory and document research of
qualitative nature was carried out, through an on-line consultation with the target audience, a
visual analysis on the interface and a heuristic evaluation. The presented results bring together
some usability aspects that are subject to changes, such as the absence of error prevention
mechanisms and low intuitiveness for new users. Hence, possible improvements were
suggested in favor of new users' experience, in this case, the incoming teachers and students.

Keywords: Usability; User experience,; Remote education, Virtual learning environment

Usabilidad en Entornos Virtuales de Aprendizaje:
Estudio de Caso en Google Classroom

Resumen

Debido a la pandemia de Covid-19, las instituciones educativas han tenido que adaptar sus
meétodos de ensefnanza a un modelo de educacion a distancia, utilizando entornos virtuales de
aprendizaje. En este contexto, tanto docentes como estudiantes afrontaron dificultades para
adaptarse a las nuevas herramientas, especialmente aquellos que no tenian experiencia previa
con la educacion a distancia. Por esta razon, este estudio tiene como objetivo demostrar la
importancia de la experiencia de usuario para los nuevos usuarios, identificando caracteristicas
y fallos de usabilidad en la interfaz de Google Classroom. Para ello, se realizo una investigacion
documental exploratoria y documental basica de cardcter cualitativo, a través de una consulta
en linea con el publico objetivo un andlisis visual en la interfaz y una evaluacion heuristica. Los
resultados presentados reunen algunos aspectos de usabilidad que estan sujetos a cambios,
como la ausencia de mecanismos de prevencion de errores y la baja intuicion de uso para los
nuevos usuarios. Por ello, se sugirieron posibles mejoras a favor de la experiencia de los
nuevos usuarios, en este caso, docentes y alumnos entrantes.

Palabras claves: Usabilidad; Experiencia del usuario; Educacion a distancia; Entorno virtual
de aprendizaje.
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1. Introducao

No século XIX, teve inicio a evolucdo da educacao na modalidade a distancia (EAD) com a
utilizacdo de correios para enviar informagdes, transmitir instrucdes e receber dos alunos as
respostas as licdes propostas (PELLI; VIEIRA, 2018). Atualmente, existem varios meios de
realizacdo desta modalidade, como por exemplo: TV, computador, radio e materiais impressos
como livros e revistas. Porém, os computadores sdo os principais recursos utilizados na
educacao a distancia, pois estes conseguem diminuir as dificuldades existentes pela distancia
fisica entre professores e alunos (RIBEIRO et al., 2007). Segundo Azevedo (2000), a EAD é
frequentemente lembrada por aumentar a capacidade do sistema de educagao superior,
mantendo a qualidade do ensino e da formagao profissional.

Na educacdo a distancia o meio tecnoldgico é utilizado como ferramenta de apoio para o
aprendizado. As Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TICs) estdo cada vez mais
presentes no cotidiano da populagao (MORAIS et al., 2018) e referem-se aos meios de
informar, comunicar e transmitir conhecimentos, através das tecnologias. De acordo com
Morais et al. (2018), as TICs podem ser definidas como a area que utiliza as ferramentas
tecnoldgicas a fim de facilitar a comunicagao com um determinado publico. Estas tecnologias
contribuem para o crescimento da modalidade de educacdao a distancia que sao
proporcionadas pelo desenvolvimento tecnoldgico. Pode-se afirmar, de acordo com Scuisato
(2016) que a insercao de novas tecnologias nas escolas auxilia no desenvolvimento de formas
de ensino e aprendizagem; estas sao chamadas de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA).

Os AVA sao softwares educacionais via internet, destinados a apoiar as atividades de educagao
a distancia (RIBEIRO et al., 2007). Estes ambientes podem ser utilizados em atividades
presenciais auxiliando e elevando as interagdes entre professor e aluno, contudo sao
comumente utilizados em atividades a distancia, quando existe uma barreira, como a
pandemia de covid-19, que impede que professor e aluno possam interagir presencialmente.
O objetivo dos AVA é oferecer uma forma de suporte onde os participantes possam interagir
e trocar informagdes. Em relacdao a utilizagdo de tecnologias, em consonancia com os
ambientes de aprendizagem na educagao:

Permite aos professores e alunos participarem de um processo dindmico, um ensino
adaptado ao aluno, um aprendizado ativo, uma comunicacao efetiva de interatividade
e multipla acessibilidade, modificando o processo de ensino/aprendizagem. (MENDES,
2009, p.17)

Com a pandemia da Covid-19 no ano de 2020, as instituicdes de ensino foram obrigadas a
interromper o0 ano letivo presencial e, consequentemente, a inserir o modelo de ensino remoto
através dos AVA. Atualmente, existem inUmeras plataformas virtuais de ensino para auxiliar
os professores no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, sejam AVAs da propria
instituicao de ensino ou softwares de grandes empresas, como o Google. O Google Classroom
(ou Google Sala de Aula), um AVA criado em 2014, relne algumas ideias simples para auxiliar
a comunicagdo entre docente e discente (GUIMARAES et al., 2020), como criacdo de salas de
aulas virtuais para os alunos e professores, compartilhamento de conteldo didatico
organizado, e interacOes através de comunicados, perguntas, atividades avaliativas e arquivos
de diversos formatos. Devido a sua popularidade, o Google Classroom tem sido uma
ferramenta pedagdgica facilitadora da continuidade da educacdo no mundo todo, conforme
Alves (2020), “[...] esta plataforma tem sido um canal para buscar a ‘normalidade’ em meio a
esta situacao de anormalidade”. Entretanto, esta modalidade de ensino requer dos docentes
o minimo de dominio das ferramentas digitais para que estes possam dispor de todas as
possibilidades que a plataforma disponibiliza. Tais necessidades exigem do profissional da
educacao uma capacidade de adaptar-se, a fim de dar continuidade aos trabalhos e ao ano
letivo, mesmo que o docente ndo possua experiéncia prévia com estas ferramentas.
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Deste modo, é necessario que a interface grafica de uma plataforma de ensino virtual seja
levada em consideragao ao se escolher um ambiente adequado para se trabalhar. A interface
deve ser intuitiva e facil de ser utilizada por professores e alunos com pouca experiéncia ou
sem conhecimento prévio destas aplicacdes. De acordo com Johnson, 2001, a interface grafica
de uma aplicacao é o meio pelo qual o usuario se comunica com o sistema para realizar suas
tarefas. A interface tem por objetivo proporcionar uma interacdo humano-computador
amigavel e concisa, por meio de icones e elementos dispostos na tela dos computadores e
dispositivos tecnoldgicos (SILVA; SOGABE, 2020).

Para Nielsen (1994), a usabilidade é um atributo de qualidade para avaliar a facilidade de uso
de uma interface. Varios autores descreveram parametros para se medir a usabilidade de uma
interface. Nielsen (1994) descreve que para que uma interface tenha usabilidade, ela deve ser
facil de aprender, eficiente para usar, facil de lembrar, pouco sujeita a erros e agradavel de
se usar. Cockton (2014) corrobora os parametros citados ao descrever que, “uma abordagem
de usabilidade cuja pratica trata de fatores higiénicos na experiéncia do usuario”; isso quer
dizer que uma interface deve ter suas ferramentas e funcionalidades dentro dos parametros
de usabilidade, removendo assim problemas de uso de suas aplicagbes e criando uma
experiéncia limpa de erros e positiva ao seu usuario.

Logo, considerar a usabilidade de um produto implica oferecer simplicidade e agilidade no seu
uso e que quanto mais facil e intuitivo o produto, mais rapidamente o usuario pode realizar
uma tarefa (SILVA FILHO, 2020). Portanto, nota-se que interfaces digitais devem ser
sinalizadas e bem estruturadas para que pessoas com o minimo de conhecimentos técnicos
possam interagir com a ferramenta, oferecendo assim experiéncias intuitivas humano-
computador com diferentes interfaces digitais. Assim, se os usuarios nao sdo capazes de
compreender e/ou intuir mediante as funcionalidades de uma interface, cabe uma revisao da
interface e da usabilidade desta em detrimento da experiéncia do usuario.

Tendo como problema as dificuldades enfrentadas pelos professores e alunos ao ingressarem
no ensino remoto durante a pandemia de 2020, o presente estudo visa avaliar a usabilidade
do AVA Google Ciassroom. Para isto, estabeleceu-se os seguintes objetivos: Consultar o
publico-alvo sobre sua experiéncia de uso da interface; Analisar visualmente as principais telas
da interface digital do Google Classroom; Identificar falhas de usabilidade da interface digital
através de andlise heuristica e propor melhorias para os problemas identificados na interface
do objeto de estudo.

2. Materiais e métodos

Com base nos objetivos estabelecidos, o presente estudo caracteriza-se como pesquisa
exploratoria de origem documental e natureza qualitativa. E de carater basico pois se trata de
um estudo que proporciona maior familiaridade com o problema, possibilitando construir
hipéteses e aprimorar ideias, e tem planejamento flexivel, mas ndo visa aplicabilidade imediata
(APPOLINARIO, 2012). De acordo com Vanti (2002), a pesquisa bibliografica documental se
caracteriza como um conjunto de métodos de pesquisa utilizados para mapear a estrutura do
conhecimento em um campo cientifico, portanto, busca identificar o que foi produzido de
conhecimento pela comunidade cientifica sobre determinado tema e, ao mesmo tempo, avaliar
as principais tendéncias da pesquisa sobre ele (TREINTA et al.,, 2012). Sendo assim, a
metodologia estabelecida na referida pesquisa é fundamental para conhecer e analisar os
atributos de usabilidade relevantes previamente verificados em trabalhos similares.

2.1 Consulta com o publico

Para consultar os usuarios sobre a facilidade de uso, ou ndo da interface, foi realizada uma
consulta de opiniao com o publico-alvo da pesquisa, que consiste em professores e estudantes
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universitarios ingressos do ensino remoto na pandemia de Covid-19. A coleta de dados foi
realizada através de um questionario on-line, disponibilizado em redes sociais em que o perfil
dos usuarios € compativel com o publico-alvo da pesquisa. Esta etapa visou coletar
informacdes sobre a performance e as dificuldades de interagdo de usuarios com a plataforma
Google Classroom. Em seguida, foi realizada uma andlise qualitativa dos resultados, refinando
a definicdo do publico-alvo, identificando pontos positivos e negativos do objeto de estudo e
comparando-as com os dados obtidos anteriormente.

2.2 Analise visual da interface grafica segundo modelo de Schlatter e
Levinson

Segundo Appolinario (2012), quando se trata de pesquisa qualitativa “o pesquisador envolve-
se subjetivamente tanto na observacao como na analise do objeto de estudo”. Sendo assim,
foram listados e analisados os componentes visuais da interface grafica do objeto de estudo
através dos meta-principios de linguagem visual de Schlatter e Levinson (2013): consisténcia,
hierarquia e personalidade (Tabela 1).

Critérios/Meta-

s Descriga
principios escrigao
Definir e preservar as expectativas do usuario, por meio da
Consisténcia utilizagao de elementos com os quais ele esta familiarizado. As

expectativas provém tanto do que o usudrio esta visualizando
quanto do que ele ja viu no passado.

A percepcao de hierarquia é influenciada pela posicdo, tamanho,
Hierarquia cor, interface, tipo de controle e tratamento dos elementos, bem
como pela forma com que cada elemento se relaciona entre si.

A personalidade refere-se as impressoes que sao formadas pelo
usuario, consciente ou inconscientemente, com base na
aparéncia, no comportamento ou na satisfacdo de um aplicativo.
Embora cada interacdo afete o modo como as pessoas
interpretam e avaliam um app, o foco do estudo sao os aspectos
visuais da personalidade de um aplicativo.

Personalidade

Tabela 1: Método de Meta-principios de linguagem visual. Fonte: Schlatter e Levinson (2013).

Um design de aplicativos precisa possuir uma linguagem visual, utilizando-se de ferramentas
para expressar os trés meta-principios, sendo necessario o desenvolvimento de uma
linguagem a partir da consisténcia, hierarquia e personalidade (SCHLATTER; LEVINSON,
2013). Nesta etapa, utilizou-se também do modelo estabelecido por Campos et al. (2008),
para anadlise de interface grafica, adaptado pelas autoras, estabelecendo-se os seguintes
critérios: cor, tipografia, diagramacao, contraste, e densidade informacional (Tabela 2).

Critérios Foco de analise
Cor Numero de cores, Harmonia entre as cores
Contraste Contraste entre as cores, Contraste tipografico
Tipografia Fonte, Estilo
Diagramacao Conexao Visual
Densidade Informacional | Quantidade de blocos de informacdo contida em cada pagina

Tabela 2: Critérios para analise da interface grafica de Campos et al. (2008). Fonte: Adaptado pelas autoras
(2022).
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Os dados obtidos na analise da interface grafica foram associados aos meta-principios de
Schlatter e Levinson (2013), para direcionar se a interface atende aos critérios de consisténcia,
hierarquia e personalidade. A andlise foi necessaria para a identificagdo de possiveis
deficiéncias em relacao a apresentacao grafica e ao contetdo informacional adotados no
desenvolvimento da proposta preliminar. Por meio da analise, foi possivel a localizacdo de
possiveis caminhos para a realizacdo de um re-design.

2.3 Analise heuristica

Para analisar a usabilidade da interface do Google Classroom, foi realizada uma andlise
heuristica; técnica importante para avaliacdo de interfaces que, segundo Nielsen (1994),
consiste em um método de avaliacdo de usabilidade em que inspetores de usabilidade
analisam caracteristicas de uma interface. Esta € uma avaliacdo sistematica que pode ser
aplicada por meio de uma lista de critérios (heuristicas) que devem ser observados na interface
(MACHADO et al., 2014). Chan e Rocha (1996) definem 5 etapas para se realizar uma avaliagao
heuristica (Figura 1).

Definicdo dos Apresentacido Avaliagsio Discussao Divt;lga(;éo ‘
Requisitos A Heuristica dos O
Avaliadores resultados resultados

Figura 1: Fases da Avaliacdo Heuristica, baseado em Chan e Rocha (1996). Fonte: Elaborado pelas autoras
(2022).

Dentre os métodos utilizados na avaliacdo de usabilidade de interface, percebe-se diferentes
técnicas de acordo com o modo como é realizada a verificagao, o tipo de dado que se deseja
coletar ou até a exigéncia ou nao de usuarios nos testes (MACHADO et al., 2014). A avaliacao
heuristica da interface consiste em um método indireto de andlise e que exige apenas a
presenca de profissionais especializados na area de arquitetura e usabilidade para realiza-lo
(MACHADO et al., 2014). Soares (2004) aponta que a principal vantagem deste método é "a
nao exigéncia de avaliadores com especializacdo em usabilidade e nem a necessidade do
envolvimento do usuario".

3. Resultados

A seguir sdo apresentados e discutidos os resultados de cada etapa realizada.

3.1 Consulta com o publico

Para consultar os usuarios sobre a usabilidade da interface, foi realizado um levantamento de
dados por meio de um questionario on-/ine, enviado para professores e alunos universitarios
via redes sociais. O questionario foi dividido em oito secdes para melhor organizagao dos dados
de acordo com o perfil do respondente (discente ou docente): na sequéncia do docente foram
feitas 14 perguntas, e na do discente, 13. A coleta de dados ocorreu por meio da plataforma
Google Forms, durante um periodo de sete dias. Ao fim deste prazo, foram obtidas 48
respostas relevantes a pesquisa, 14 de docentes e 34 de discentes.

A partir da primeira secdo do questionario identificou-se que dentre os respondentes da
pesquisa, 82,4% dos estudantes académicos que responderam tém entre 17 e 20 anos de
idade, seguidos do publico de 21 a 30 anos (14,7%). Enquanto 71,4% dos professores
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académicos tém entre 21 e 30 anos, 14,3% tém entre 31 e 40 anos de idade, e 14,3% tém
entre 51 e 60 anos de idade. E importante saber a idade dos usuarios da plataforma Google
Classroom para entender se existe uma percepgao de dificuldade entre as diferentes idades.

Faixa etaria - Docentes

De 31a 40 anos

De 51a 60 anos

De 21 a 30 anos

Grafico 1: Faixa etaria — docentes. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Faixa etaria - Discentes

De 41 a 50 anos

De 21230 anos

De 17 a 20 anos

Grafico 2: Faixa etaria — Discentes. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

3.1.1 Opinido dos docentes

Apds uma breve analise na interface, supuseram-se alguns aspectos em que o usuario pudesse
ter dificuldades durante o uso da plataforma, e através de questdes especificas, estas
hipdteses foram validadas com os 14 docentes que responderam a pesquisa.

Primeiramente foram apresentados alguns aspectos para que os docentes apontassem suas
dificuldades, como no acesso a informagao, ou na utilizacdo funcionalidades da plataforma, no
momento do primeiro uso (podendo assinalar até trés opgdes). Os resultados foram os
seguintes: trés sinalizaram dificuldade em aprender a utilizar no inicio (falta de intuitividade),
trés sentiram dificuldade em acessar certas informacgdes, trés sentiram dificuldade em
entender como funcionam as atividades e postagens no mural e uma pessoa considerou o0s
icones confusos, enquanto cinco afirmaram nao terem sentido dificuldade alguma.
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Dificuldades no primeiro uso - Docentes
5

Aprender a utilizar  Acessaracertas Entender como Entender os icones Elaborar atividades Menhuma
noinicio informagdes funcionam as dificuldade
atividades e
postagens no mural

Grafico 3: Dificuldades no primeiro uso — Docentes. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Em seguida, perguntou-se a quantidade de turmas pelas quais o docente é responsavel e
sobre as dificuldades em tarefas especificas dentro da plataforma. Os topicos sugeridos foram:
Organizagao dos arquivos e atividades de diferentes turmas, Notificagdes confusas ou
perdidas, Comunicagao ineficiente entre aluno e professor, Problemas de navegacao entre as
turmas e Sistema de notas limitado, além da opcao de nenhuma dificuldade. Entre os docentes
que lidam com uma a trés turmas, o problema mais apontado foi a comunicacdo; entre os que
lidam com quatro a oito turmas a organizagao e a comunicagao empataram como problema
mais apontado; quanto aos docentes que lidam com mais de oito turmas os problemas com
notificacdes foram os mais sinalizados.

Vale ressaltar que os problemas com notificagdes confusas ou perdidas foram apontados por
todos os grupos de docentes que responderam a pesquisa, e foi 0 aspecto mais sinalizado na
visao geral, seguido pelos problemas de comunicacao e organizagao.

Dificuldades no uso cotidiano - Docentes
4

Organizagdo de Notificagdes Comunicagdo Problemas de Sistema de notas Menhuma
arquivos de confusas ou ineficiente entre navegagdo entre as limitado dificuldade
diferentes turmas perdidas aluno e professor turmas

Grafico 4: Dificuldades no uso cotidiano — Docentes. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Para uma visao geral, solicitou-se que os docentes avaliassem a plataforma como um todo.
Nesta pergunta, dez professores responderam que consideram bom e quatro deles consideram
regular. Além disso, 50% dos docentes acreditam que seus alunos tiveram dificuldades para
entender como utilizar o software.

Para uma coleta mais qualitativa, solicitou-se, em uma questdo de resposta livre a partir da
experiéncia de cada docente, que o respondente opinasse sobre as dificuldades que encontrou
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ou se sentiu falta de algo na plataforma, pontos positivos ou negativos, sugestdes etc. Abaixo
estdo listadas as sugestdes mais relevantes entre os docentes (Tabela 3).

Topico

Ponto negativo

Sugestao de melhoria

Sistema de notas

"0 sistema de notas do
classroom é diferente do que a
gente costuma usar.”

Mais formas de avaliar: “liberdade
para colocar notas em formas de
conceitos, notas quebradas, etc.”

Mecanismos de
filtro e busca

“Nao ha opgoes de filtro ou
busca na plataforma.”

“Seria interessante se tivesse uma
forma de filtrar as atividades por
sala.”

Sistema do mural

“E necessario clicar para abrir os
posts no mural e depois a
imagem postada.”

“As imagens poderiam aparecer no
mural, sem ter que clicar para vé-
las."

Falta de instrucao
sobre 0 uso

“Nao recebi muito auxilio da
plataforma quando tive davidas
sobre a organizacao do mural,
entdo tive de assistir a videos no
YouTube para poder me
organizar.”

“A plataforma deveria ter uma
introducdo clara e didatica sobre
como utilizar as ferramentas e
organizar o mural.” - Acesso facil a
uma funcao de ajuda (existe, mas
nem todos sabem pois o botdo é
discreto).

Tabela 3: Pontos negativos e sugestdes do usuario — Docentes. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Na secao seguinte foram exibidas imagens das principais telas da plataforma com perguntas
sobre sua eficiéncia e suas funcionalidades especificas. Quanto as telas inicial (Figura 2) e de
atividades (Figura 3), todos concordaram que a disposicao dos elementos é de facil
entendimento, resultando apenas em opinides positivas.

= Google Salade Aula

Ed pendentes [ Paacorrigr  [T] Agerda
Neome daturma Mome da turmna i MNome daturma f
Prodeacor raspanadssl Prodsaaor eapondyssl Prodassar raazanedyel
B o & o @& o & o

Hame daturma

PIGHESEOT reBponsdyel

B O E o

Figura 2: Tela “home”. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).
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Figura 3: Tela “atividades”. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Em relacdo a tela do mural, enquanto 42,9% consideram de facil entendimento, 57,1%
consideram que o mural se torna confuso quando as postagens nao estao organizadas na aba
de atividades.

Em relacdo a tela que contém a listagem de pessoas inscritas numa turma, 57,1% afirmaram
estarem satisfeitos com a fungao, enquanto 42,9% consideram que falta uma forma de
interacao direta dentro da plataforma, sem precisar entrar em contato com uma pessoa que
esta na turma a partir de outro site ou aplicativo.

&

= MNomedaturma Wuril Atividsdes PRES0E Modas

Froximas atividace

MO o pENE0a

sy 4 COMENLENIOS PAra | md

'@ Frofessor 4 posioy um nave maderisl: Kome de arquivo postado
= ali i poaage

Figura 4: Tela "mural”. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).
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Figura 5: Tela “pessoas”. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Quanto a tela de notas, 57,1% consideram que a disposicdo de elementos é de facil
entendimento e foi feita de forma clara e concisa, 21,4% consideram confusa a organizagao
desta secao, 7,1% sentem-se confuso com os icones, e 7,1% tém dificuldade para langar uma
nota, e os restantes 7,1% afirmaram nao utilizar o sistema.

= Nomedaturma Mura Atividades Pessc Notas @

Atlvidade 1 Atiridade 2 Atividade 3 Atividade 4

- Médiadaturma

Nome e sobrenome Pendente

Figura 6: Tela “notas”. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

3.1.2 Opinido dos discentes

Desta vez voltadas aos discentes, foram feitas perguntas similares as dos docentes.
Apresentando-se alguns aspectos, foi solicitado aos discentes que apontassem as dificuldades
que sentiram durante o primeiro uso da plataforma (podendo assinalar até trés opgdes). Os
resultados foram os seguintes: nove sentiram dificuldade em entender como funcionam as
atividades e postagens no mural, sete sentiram dificuldade em acessar certas informagoes,
trés sentiram dificuldade para entrar em uma turma nova e uma pessoa considerou os icones
confusos, enquanto 22 afirmaram nao terem sentido dificuldade alguma. Percebe-se que os
discentes, usuarios mais jovens, demonstraram menos dificuldades no uso.
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Dificuldades no primeiro uso - Discentes
25

20

Acessar a certas Entender como Entender os icones Entrar em uma Menhuma
informacgdes funcionam as turma nova dificuldade
atividades e
postagens no mural

Grafico 5: Dificuldades no primeiro uso — Discentes. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Perguntou-se também a quantidade de turmas em que o discente estava inscrito no momento
e sobre as dificuldades em tarefas especificas dentro da plataforma (Grafico 6). Os topicos
sugeridos foram: Organizacao dos arquivos e atividades de diferentes turmas; Notificagdes
confusas ou perdidas; Comunicacdo ineficiente entre aluno e professor; Problemas de
navegacao entre as turmas; além da opcao de nenhuma dificuldade. Entre os discentes que
lidam com uma a trés turmas, os problemas mais apontados foram as notificacbes e a
navegacao; entre os que lidam com quatro a oito turmas, a organizagao foi o problema mais
apontado; e entre os discentes que lidam com mais de oito turmas, os problemas de
organizacao e comunicagao foram os mais sinalizados. Além disso, foi recebida uma sugestao
sobre arquivamento de turmas, mais bem apresentada na Tabela 4.

Dificuldades no uso cotidiano - Discentes
15

Organizagdo de Motificagdes Comunicagdo Problemas de Menhuma Arquivamento de
arquivos de confusas ou ineficiente entre  navegagdo entre dificuldade turma
diferentes perdidas aluno e as turmas
turmas professor

Grafico 6: Dificuldades no uso cotidiano — Discentes. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Destacam-se os problemas com as notificagdes e com a organizagao de arquivos e atividades
por terem sido apontados por todos os grupos de discentes que responderam a pesquisa.

Os discentes também avaliaram a plataforma como um todo. Trés pessoas avaliaram como
excelente, 26 avaliaram como bom, quatro consideraram regular e uma pessoa considerou
ruim. Além disso, 88,2% dos discentes acreditam que seus professores tiveram dificuldades
para entender como utilizar a plataforma, apenas 11,8% acreditam que seus professores nao
sentiram dificuldades.

Para uma coleta mais qualitativa, solicitou-se, a partir de sua experiéncia individual, que o
respondente opinasse livremente onde ele sentiu dificuldade ou se sentiu falta de algo na
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plataforma, pontos positivos ou negativos, sugestdes etc. Na Tabela 4 abaixo estdo listadas
as mais relevantes sugestOes elaboradas com base nas opinides dos discentes.

Topico Ponto positivos Pontos negativos Sugestao_ de
melhoria
“Para quem nao usa “Deveria ter um tutorial
muito esse tipo de de uso da plataforma
Primeiro sistema, o primeiro para os docentes e
contato com “E intuitivo” contato é confuso." discentes, € uma
a “Tenho a impressao de plataforma completa,
plataforma que a plataforma para os porém pessoas mais
professores consegue ser idosas nao sabem
bem mais confusa” utilizar.”
Discentes nao
conseguem arquivar
turmas. Isso causa “Acho que deveria ter
Gerenciar Professores podem acum.ul.o _de turmas na 0pgao d_e arquiv.ar .
turmas arquivar turmas. telg inicial, quando o] turmas antlga§ ao inves
discente nao quer de cancelar inscrigao
cancelar a inscrigao pois das matérias.”
o contelido ainda pode
ser Util.
“Um ponto positivo é “Acredito que o prln’CIpal
a plataforma ter uma ponto negativo € L
o aba para mostrar realmente a falta de uma | Tutoriais e dicas para
Organizagao | .- oc atividades e | divis3o mais objetiva.” os docentes sobre boas
de material T praticas de organizagao
e atividades suas"d“atas. de "A organizagao ficaa | qog arquivos dentro da
entrega” "Facilidade | critério do professor, plataforma
de distribuicao de coisa que muitas vezes '
material” deixa a desejar”

Tabela 4: Pontos negativos e sugestGes do usuario — Discentes. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Na udltima secao do questionario on-/ine foram exibidas imagens das principais telas da
plataforma com perguntas sobre sua eficiéncia e suas funcionalidades especificas. Quanto as
telas inicial (Figura 2) e de atividades (Figura 3), assim como os docentes, todos os discentes
concordaram que a disposicao dos elementos € de facil entendimento. Ja em relacdo a tela do
mural (Figura 4), enquanto 55,9% consideraram de facil entendimento e que seus itens sao
dispostos de maneira clara e concisa, o restante considerou confuso algum aspecto da tela.
Quanto a tela que contém a listagem de pessoas inscritas numa turma, 67,6% consideraram
que falta uma forma de interacdo entre usuarios mais direta dentro da plataforma, enquanto
29,4% afirmaram estarem satisfeitos com a funcao e 2,9% nao consideraram a funcgao
importante.

3.2 Analise visual da interface grafica

Nesta etapa da pesquisa foi realizada a andlise visual da interface (Tabela 2, no item 2.2)
respeitando os itens a seguir: cor, contraste, tipografia, diagramacdo, e densidade
informacional, relacionando-os com os critérios de linguagem visual: consisténcia, hierarquia
e personalidade, estabelecidos por Schlatter e Levinson (2013).
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3.2.1 Cor e contraste

A cor é considerada o elemento visual da interface que influencia diretamente na qualidade
da apresentagao das informagdes transmitidas (KULPA; PINHEIRO; SILVA, 2011). Pode-se
apontar em relacdo as cores que estas permitem chamar e direcionar a atencao do usuario,
enfatizar aspectos da interface, auxiliar na identificagao de estruturas e processos, diminuir a
ocorréncia de erros, tornar uma interface mais facil de memorizar e representar associacoes
simbdlicas (JACKSON; MACDONALD; FREEMAN, 1994).

Figura 8: Cores predominantes na plataforma Classroom. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

A plataforma Classroom apresenta uma interface com poucas cores: azul, branco e cinza em
sua predominancia. Fazendo uso da cor primaria: azul, que se destaca em contraponto aos
tons neutros: branco e cinza, gerando contraste e conferindo uma hierarquia visual a interface.
Ao criar uma turma, o usuario pode escolher o tema da classe e designar uma cor de sua
preferéncia. Mediante este tdpico, é importante observar que a interface precisa apontar as
possibilidades de interacdo que o usuario tera acesso, principalmente quais destas interagoes
0 usuario terd a possibilidade de escolher por sua prépria vontade ou ainda qual ele foi
obrigado a seguir (KULPA; PINHEIRO; SILVA, 2011). De acordo com Pedrosa (2003), todas as
cores tornam-se mais brilhosas em contraste com o cinza, a cor cinza sobre o fundo branco
parece mais escura e assim, uma mesma cor pode apresentar variagdes ao contrastar com
outras cores, mudando a percepgao do usuario.

3.2.2 Tipografia e contraste

Quanto ao critério relacionado a tipografia, pode-se verificar que a tipografia utilizada na
plataforma é do tipo nao serifada, o que a faz ideal para uso na web. As fontes utilizadas na
interface (Figura 9) sdo da Familia Google Sans, variando entre a Regular e a Média; Product
Sans, sendo esta utilizada somente na logo (Figura 10) e Roboto. A escolha de diferentes
estilos de uma mesma familia e a alternancia de peso delas, ajuda a contrastar a importancia
das informacgdes passadas na interface.

Segundo Bringhurst (2005), “Palavras bem escolhidas merecem letras bem escolhidas”, e a
escolha destas tipografias nao foi realizada ao acaso, visto que a tipografia constitui uma
importante ferramenta de comunicagao, as fontes Google Sanse a Product Sans foram criadas
exclusivamente para serem utilizadas nas aplicagdes do Google, sendo assim, sao fontes de
cédigo restrito, usadas exclusivamente para seu branding, o que confere identidade e
exclusividade a marca.
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Figura 9: Analise Visual Tipografica. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Q.O

Google Classroom

Figura 10: Fonte tipografica Product Sans. Fonte: Google Classroom (2022).

3.2.3 Diagramagao

O proximo critério analisado foi a diagramacao da interface. Sabemos que a diagramacao é
uma etapa do processo de composicao que € necessaria tanto para a construcao de paginas
impressas quanto para a construgao de interfaces web (FRANCA, 2002), e esta consiste no
ordenamento dos elementos graficos de modo a conduzir o fluxo de leitura da pagina de forma
funcional e equilibrada, estabelecendo um sentido de leitura que atenda a determinada
hierarquia de assuntos (FRANCA, 2002).

Para a andlise da diagramacgdo da interface, foi utilizado o método de classificagao de
interfaces, observado na dissertacdao de mestrado “Diagramacao de Paginas Web" de Marconi
Luiz Franga (2002), onde a diagramacao da pagina é classificada como alta, média, baixa ou
muito baixa, de acordo com a complexidade e organizacdo dos elementos graficos dela.
Utilizando este método, a andlise da diagramacao foi feita através de um sistema de grelhas.
A grelha é composta por dois elementos graficos: colunas e campos, que servem para
uniformizar e organizar textos e ilustragdes, compondo assim o /ayout da pagina; quando o
processo de diagramacdo é realizado através de um sistema de malha, é possivel dispor,
organizar e montar os elementos graficos de maneira a facilitar a percepcao e a resposta a
informacgao (FRANCA, 2002).

A interface do Google Classroom apresenta uma diagramacao de alto nivel, ou seja, a interface
foi desenvolvida com algum recurso de diagramacao e ldgica de organizacdo. A diagramagao
da pagina apresenta hierarquia tradicional, ndo havendo nenhum elemento diferenciado em
sua composicdo. A hierarquia da pagina propoe leituras orientadas pela composicao visual e
esteticamente construidas. As paginas sao divididas em blocos informacionais, o que facilita a
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visualizacdo e entendimento do conteldo disposto. Como o Google Classroom é uma
plataforma virtual de aprendizagem, que tem um publico de diferentes idades, alguns aspectos
da sua diagramagao sao mais contidos e como apontado anteriormente, tradicionais.

3.2.4 Densidade informacional

A densidade informacional refere-se a quantidade de informacgdes que o usuario € capaz de
traduzir baseado em suas limitacdes cognitivas. Através da coleta de dados com o publico,
pOde-se constatar que a densidade informacional varia de acordo com a pagina acessada,
assim como a dificuldade de compreensao dela. Por exemplo, 57,1% dos professores
consideram que o mural se torna confuso quando as postagens nao estao organizadas na aba
de atividades, ou seja, a carga de informagdes na pagina é prejudicial para a compreensao.

Apesar da tela inicial do Google Classroom ser minimalista, ou seja, apresentar somente os
itens que estao relacionados a tarefa buscada pelo usuario; as outras telas da plataforma
falham ao dispor da mesma facilidade.

@

Nome da turma

Topico 1 - Materiais

o

Topico 2 - Atividades

@ ,

Figura 11: A esquerda pagina “mural”. A direita “atividades”. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

A partir da andlise visual, foi possivel elencar se a aplicagdo se enquadra nos trés meta-
principios de linguagem visual de Schlatter e Levinson (2013). De acordo com elas, os
elementos de cor e tipografia, sao necessarios para compor o design visual de uma interface,
utilizando essas ferramentas para expressar os trés meta-principios, sendo necessario
desenvolver uma linguagem a partir da consisténcia e da hierarquia, € por meio da
personalidade.

A interface analisada conta com alto grau de consisténcia e hierarquizacdo da sua interface.
As telas apresentam formas e icones arredondados que se repetem ao longo das paginas, com
predominancia das cores azul, branco e cinza, criando contraste. Com relagdo a tipografia,
como demonstrado anteriormente, sao usadas trés fontes que sao dispostas com alternancia
de peso e tamanho para criar contraste, o que emprega um alto grau de hierarquia a interface.
Quanto a diagramacao e a densidade informacional, que se refere a como estes elementos
estao dispostos nas paginas e a quantidade de informagOes dispostas nestas, pode-se dizer
que estas informagOes estao agrupadas em blocos informacionais, o que pode ser visualizado
em todas as paginas, estabelecendo uma certa familiaridade com as operagoes realizadas pelo
usuario desde o primeiro contato com a plataforma.

3.3 Analise heuristica

A avaliacdo heuristica € um método em que os problemas de usabilidade sdo detectados
através da inspecao em profundidade da interface pelo préprio avaliador. Mediante analise dos
dados obtidos através de consulta com o publico, interacao com o sistema e a identificagao
das funcionalidades da interface, foi possivel capturar o fluxo geral da navegacao e o escopo
macro da interface. O sistema avaliado foi analisado mediante as heuristicas previamente
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estabelecidas na metodologia. A avaliacao realizada na interface foi de natureza diagndstica,
buscando inspecionar e determinar aspectos positivos e negativos na interface.

3.3.1 Roteiro de execucdo

Para garantir a organizacao e obter resultados concretos na avaliacao heuristica, foi elaborado
um roteiro de execucao detalhando cada etapa deste método.

Primeiramente, para avaliar o desempenho da plataforma em cada funcao avaliada, foram
determinados requisitos e parametros, como a classificacdo de gravidade dos problemas
(Tabela 5) e a tabela das heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen (1994) referenciadas na
Tabela 6. Em seguida, foram definidas as funcionalidades a serem analisadas, e para cada
uma foi definido um procedimento de teste a ser seguido e um resultado esperado. Por fim,
foram feitos testes seguindo cada procedimento e os resultados obtidos foram apontados na

Tabela 7.

3.3.2 Parémetros para avaliacdo

Heuristicas de Nielsen

Definicao

Visibilidade do estado do
sistema

O sistema deve dialogar com o usuario por meio de
feedback apropriado, em tempo razoavel.

Equivaléncia entre o sistema e
o0 mundo real

O sistema deve usar termos proximos ao do usuario,
utilizando palavras familiares e dispor as informagdes em
ordem légica mantendo a coeréncia com o modelo mental
do usuario.

Controle e liberdade do

usuario

Dar ao usuario o controle do processamento de suas agoes,
oferecendo a opcao de desfazer e refazer operacgoes.

Consisténcia e padroes

Contextos e situagdes similares devem apresentar
comportamentos similares. Uma acao deve ser
representada por apenas um icone ou palavra e devera ser
formatada em todas as telas da mesma maneira.

Prevencao de erros

O sistema deve prevenir possiveis erros e corrigi-los, caso
ocorram.

Reconhecimento ao invés de
memorizacao

A interface deve oferecer uma ajuda contextual sendo
capaz de orientar o usuario.

Flexibilidade e eficiéncia de
uso

O sistema deve ser facil para usuarios leigos, mas também,
permitir aos usuarios experientes personalizar acdes
frequentes.

Projeto estético minimalista

As interfaces devem ser o mais simples possiveis e o fluxo
de informagOes deve ocorrer de acordo com a necessidade
do usuario.

Diagnosticar e corrigir erros

O sistema deve oferecer suporte aos usuarios no
reconhecimento de problemas. As mensagens de erros
devem ser claras, indicando precisamente o problema e
sugerindo solugoes.

Ajuda e documentagao

Caso necessario, a documentacao de auxilio do sistema
deve ser facil de usar e estar sempre disponivel on-line.

Tabela 5: 10 Heuristicas de Usabilidade de Jakob Nielsen (1994). Fonte: Adaptado pelas autoras (2022).
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Valor Parametro Detalhes
0 Sem importancia Nao afeta a experiéncia.
1 Cosmético Baixa necessidade de reparacao.
2 Simples Baixa prioridade. Pode ser reparado.
3 Grave Alta prioridade. Deve ser reparado.
4 Catastréfico Altissima pri.orida.de. Deve ser reparado
imediatamente.

Tabela 6: Classificacdo de gravidade do problema. Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

3.3.3 Andlise das funcionalidades

A partir dos parametros estabelecidos, realizou-se a analise heuristica. Este método de
avaliacdo consiste em navegar pela plataforma como se o avaliador fosse o usuario tentando
completar tarefas que foram definidas como prioritarias para a analise, no intuito de encontrar
problemas de usabilidade. A medida em que se realiza a avaliagdo de cada tarefa, deve-se
registrar os problemas encontrados e sua gravidade, e a heuristica de usabilidade que cada
problema viola. Os resultados obtidos estao apresentados nas tabelas abaixo (Tabela 7).

Funcionalidade Problema He_u rstica Gravidade | Observacoes
encontrado violada
O botao "+" e
“participar”
01. Entrar em ) ) ) encontram-se
nova turma no canto da tela

e podem passar
despercebidos

02. Atividades

pendentes
O usuario comete um
erro ao adicionar a
03. Enviar atividade e esquecer Prevencao 3 )
atividade de entregar. A pagina de erros
nao informa esse erro
a0 usuario.
L Mural desorganizado e
04. Atividades sem contragste entre Prevencao Adicionar
organizadas na 5 3

as publicagdes de de erros contraste

turma
professores e alunos

05. Criar turma - - - -

A atividade O professor SO
permanece na pagina Flexibilidade consegue retirar
06. Atividades “para corrigir” do A a atividade da
L e eficiéncia 2 pagina “para
para corrigir professor, mesmo que de USo ginG _
ele ja tenha devolvido corrigir s?‘ cllllcar
todos os trabalhos no icone ~..." e
selecionar
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. -1 .
oo rc/design
“marcar como
corrigida”.
07. Postar ) ) ) )
comunicado
Se o usuario comete
um erro clicar em
08. Postar descartar rascunho, a | Prevengao 3 )
atividade pagina ndo solicita de erros
confirmacao da acao
destrutiva.
Se 0 usuario comete
um erro clicar em
09. Postar descartar rascunho, a | Prevengao 3 )
material pagina nao solicita de erros
confirmagao da agao
destrutiva.
Comunicagao
em particular e
direta entre
10. Professor ) i i aluno e
contatar aluno professor na
plataforma, sem
redirecionament
o para e-mail

Tabela 7: Avaliacdo heuristica das principais funcionalidades do Google Classroom. Fonte: Elaborado pelas
autoras (2022).

Os itens 03, 04, 08 e 09 na tabela, apresentam erros de gravidade de nivel 3 (grave), que
devem ser reparados, pois induzem o usuario ao erro. Ja o item 06, viola a heuristica de
flexibilidade e eficiéncia de uso, uma gravidade de nivel 2 (simples). Os itens apontados no
tdpico de “observacdes”, sao pontos passiveis de melhoria no fluxo dos usuarios, algumas
apontadas na etapa de coleta de dados com os docentes e discentes e outras observadas no
estudo.

4. Consideracoes finais

Visto que um ambiente virtual de aprendizagem precisa oferecer suporte aos participantes,
onde possam interagir e trocar informagOes, a plataforma Google Classroom tem sido uma
ferramenta pedagdgica facilitadora, que visa empregar esta interacdo de forma simples e
funcional. Mediante os resultados obtidos através da pesquisa, foi possivel apontar os
principais problemas encontrados na interface do objeto de estudo que dificultam a interacao
de forma espontanea e intuitiva por parte de seus usuarios.

Um dos principais problemas relatados pelos usuarios do sistema seria a falta de intuitividade
da interface, ou seja, os usuarios, quando em contato com a interface, sentiram que ela nao
era facil de interagir, deixando os usuarios confusos. Foram relatadas dificuldades em acessar
informagdes no sistema, organizagao de arquivos de diferentes turmas, notificacao confusa ou
perdida e comunicagao ineficiente entre professor e aluno. A dificuldade em utilizar e encontrar
itens na aba “mural”, foi o aspecto negativo mais apontado por professores e alunos, devido
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ao alto grau de desorganizacao informacional da pagina; ela ndo apresenta contraste entre as
publicacdes no mural, acarretando erro por parte dos usuadrios ao tentar localizar uma
publicacao, violando uma das heuristicas de usabilidade de Nielsen (1994).

Em relacdo as analises realizadas na interface, algumas falhas na usabilidade foram
encontradas pelo estudo. Dentre as quais, uma ocorre no seguinte caso de uso: o usuario faz
o envio do arquivo da atividade para a plataforma, mas esquece de clicar no botdo “marcar
como concluida”, acdo necessaria para que o professor avalie a atividade entregue. A falha
encontrada consiste no sistema nao informar ao usuario deste esquecimento quando ele sai
da pagina, e caso o usuario ndo perceba, por si sd, o erro cometido e antes do prazo de
entrega definido pelo professor, ele pode sofrer punicdes como a perda parcial ou total da
nota. Esta falha se enquadra na heuristica de prevencao de erros, que implica que o sistema
deve prevenir possiveis erros e auxiliar o usuario a corrigi-los. A mesma heuristica é violada
novamente quando o usuario inicia uma postagem de atividade ou material e sai da pagina
sem concluir; a plataforma ndo solicita ao usuario uma confirmagao de acdo destrutiva, que
neste caso consiste em descartar o rascunho.

Referente a organizacao de material e atividades, sugere-se que seja empregado um maior
nivel de organizacdo informacional através da adicdo de contraste entre as publicagOes,
visando separar as informagoes, impedindo que os usudarios se sintam perdidos ao procurar
por uma atividade, ou publicagdo. A fim de tornar a interface mais facil de interagir,
recomenda-se a adigao de ferramentas de pesquisa no topo das paginas, principalmente nas
abas mural e atividades, que s3ao paginas com niveis informacionais mais densos, o que
dificulta o facil acesso a determinadas informagoes. Outra possibilidade seria o fornecimento
de tutoriais de boas praticas de organizacdo dos arquivos para professores que estao iniciando
na plataforma. Para solucionar o problema de perda de notificagdes de postagens,
comentarios, prazos, entre outras, seria oportuna também a implementacdo de uma aba de
notificacOes na tela inicial, esta funcionalidade ja existe, mas somente nas versoes de aplicativo
para celular. Ja no aspecto da comunicacdo, apesar de ter um processo de implementacao
mais complicado que as demais sugestdes, a adicdo de um mecanismo de conversa particular
na aba “pessoas” seria uma intervencao positiva na interacao entre alunos e professores,
descartando a necessidade do uso auxiliar de e-mails.
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