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Resumo

O presente artigo explora principios, procedimentos e ferramentas no contexto de avaliacbes em
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). A partir dos questionarios desenvolvidos por James
Lewis (1995), o PSSUQ (Post-Study System Usability Questionnaire) e CSUQ (Computer System
Usability Questionnaire), eles permitem diagnosticar a experiéncia do usuario e atingir os objetivos
da usabilidade nos AVA's. Por meio da aplicacdo em um estudo de caso com o Centro de Educagdo
a Distancia da UFAM (CED UFAM), o artigo discute a importancia da usabilidade nas plataformas de
aprendizagem e como as avaliacOes sistematicas podem contribuir para a melhoria continua dos
recursos educacionais digitais.
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Abstract

This article explores principles, procedures and tools in the context of evaluations in Virtual
Learning Environments (VLE). Based on the questionnaires developed by James Lewis (1995), the
PSSUQ (Post-Study System Usability Questionnaire) and CSUQ (Computer System Usability
Questionnaire), they make it possible to diagnose the user experience and achieve usability
objectives in VLEs. Through application in a case study with the UFAM Distance Education Center
(CED UFAM), the article discusses the importance of usability in learning platforms and how
systematic evaluations can contribute to the continuous improvement of digital educational
resources.

Keywords: usability; learning management system; questionnaires.
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1 Introdugdo

Diante do aumento das plataformas com interfaces digitais e das experiéncias online,
impulsionadas no campo da educacdo principalmente pela pandemia, observa-se a necessidade
crescente de avalid-las para garantir a aplicacdo adequada dos principios de usabilidade
estabelecidos por Nielsen (2012). Segundo dados da Agéncia Brasil (2021), a adocdo dessas
plataformas para atividades de ensino e aprendizagem cresceu de 22% em 2016 para 66% em
2020.

Com o surgimento das Tecnologias da Informacdo e Comunicac¢do (TICs), uma nova onda de
solucdes tecnoldgicas para fins pedagogicos foi criada, os denominados Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) ou Learning Management Systems (LMS) (Ally, 2008). Os AVA's sdo softwares
que facilitam a comunicacdo e interacdo entre professores e alunos em espacos virtuais,
desempenhando um papel crucial tanto na media¢do da aquisicdo de competéncias e habilidades
de comunicacdo, quanto promovendo momentos de interagdo e possibilitando a aplicacdo pratica
colaborativa do conhecimento adquirido (Oliveira e Cunha, 2016).

Nesse contexto de criagdo e consolidagao dos AVAs, a Universidade Federal do Amazonas
(UFAM), em 2014, ingressou no grupo de instituicbes que participavam da politica publica
denominada Universidade Aberta do Brasil (UAB), com o projeto do Centro de Educagdo a
Distancia (CED), 6rgdo suplementar da Instituicdo que possui seu ambiente virtual de
aprendizagem definido mas que apresenta falta de aplicagao de design e principios de usabilidade.
acordo com os autores supracitados, oportunidades de pesquisa podem ser desenvolvidas,
buscando preencher as lacunas identificadas nessas plataformas.

O artigo se enquadra no eixo tematico 4, “Design e Educagao”, e tem como objetivo utilizar
principios de usabilidade e design centrado no usudrio para demonstrar a aplicagdo de
guestionarios psicométricos CSUQ e PSSUQ no processo de coleta de dados sobre a usabilidade do
AVA do CED/UFAM. Esta pesquisa trata-se de um estudo de caso desenvolvido na fase de analise,
da metodologia Investigacdo Baseada em Design (IBD), composta por 5 fases: Andlise da
Situagdo/Definigdo do Problema, Desenvolvimento, Implementagdo, Validagdo e Documentagao.

2 Usabilidade

A usabilidade, conforme definido pela norma 1SO 9241-11 (2018), refere-se ao "grau em
gue um produto ou sistema pode ser utilizado por utilizadores especificos para atingir objetivos
especificos em termos de eficacia, eficiéncia e satisfagdo num contexto especifico" (ABNT, 2002).
Segundo Nielsen (2012), é um "atributo de qualidade que avalia a facilidade de uso das interfaces
de usudrio". Ao considerar uma nova perspectiva para usabilidade, Vlachogianni (2023) pontua a
suma importancia de destacar a distingdo entre usabilidade e usabilidade percebida. Embora
sejam conceitos fortemente relacionados, eles apresentam algumas diferencas importantes.

A usabilidade percebida indica o qudo facil uma tecnologia é percebida pelos usuarios
pretendidos. Trata-se de uma medida subjetiva que pode ser influenciada por vérios fatores, como
expectativas do usudrio, competéncia em TIC, experiéncias anteriores, caracteristicas pessoais e
preferéncias. Por outro lado, o nivel de usabilidade esta ligado ao grau tangivel e real de
conveniéncia e facilidade de uso exibido por um sistema tecnoldgico. Enquanto a usabilidade
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percebida se relaciona mais com a percep¢do e experiéncia do usuario, a usabilidade esta mais
relacionada aos aspectos técnicos da tecnologia.

2.1 Design centrado no usudrio

Defendido por Don Norman (2006), o Design Centrado no Usuario (User Centered Design -
UCD), é a filosofia que da atencdo a projetar produtos compreensiveis e facilmente utilizaveis
baseados nas necessidades e interesses dos usudrios. Ou seja, através da inclusdo dos usuarios no
processo de desenvolvimento que possibilitar identificar as necessidades para que os designers
encontrem a solucdo baseada nas seguintes recomendacdes:

- Visibilidade: tornar os componentes da interface visiveis, inclusive o modelo conceitual do
sistema, as acdes opcionais e os resultados das ac¢des.

- Interacdo e restrigbes: criar uma interface que ndo s6 mostra claramente as opcoes
disponiveis, mas também utiliza restricbes para ajudar os usuarios a tomar decisGes
corretas e evitar acoes indesejadas ou incorretas.

- Avaliagdo do sistema: facilitar a avaliacdo do seu estado atual.
- Mapeamento: analisar as relagdes entre as intengdes e as acdes exigidas.

Todo o processo de boas praticas e as consideragdes continuas dos usudrios presentes no
processo permitem alcancar a usabilidade do sistema. Este processo ocorre ao longo de todo o
desenvolvimento e continua mesmo apds o lancamento do produto, visando aprimorar versoes
posteriores (Salah et al., 2014).

2.2 Teste de usabilidade

O teste de usabilidade é um dos métodos de avaliagdo de produto ou servico que captura e
analisa os dados dos usuarios finais enquanto esses utilizam a aplicagdo seguindo um conjunto
pré-determinado de atividades (Fernandez et al., 2011). Classificado como teste de usabilidade de
avaliacdo possui uma abordagem mais simples e direto dentre os outros tipos de testes, como
Exploracdo, Validacdo, e Comparacdao. Pode ser conduzido no inicio ou no meio do ciclo de
desenvolvimento do produto, geralmente depois que o desenho fundamental ou organizagdo do
produto foi estabelecido. Seu propdsito é examinar e avaliar como o conceito foi implementado
efetivamente, verificando como um usuario consegue desenvolver tarefas reais, identificando
deficiéncias especificas de usabilidade (Rubin, 1994).

Os testes sao realizados com usuarios representativos do publico-alvo. Cada participante
tenta realizar tarefas tipicas enquanto a pessoa analista observa, ouve e anota. Esse método
possibilita identificar os comportamentos, ferramentas e pensamentos dos usudrios ao interagir
com a plataforma virtual e verificar quais tarefas estdo sendo concluidas parcialmente ou
totalmente; em outros casos, pode nao ter conclusdo. A partir da andlise dos resultados é possivel
obter informagdes que auxiliem na deteccdo de problemas de usabilidade e na elaboracdo de
propostas de solucdo eficientes e baseadas em evidéncias cientificas.

2.3 Questionarios
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Os questionarios sdo uma das formas de coletar informacdes sobre o produto e se este
planejamento estd de acordo com as expectativas dos envolvidos no projeto. Para Freire (2005
apud Marconi; Lakatos, 1990), é necessario pautar um roteiro para que o entrevistador obtenha as
informacgbes importantes acerca do problema do usuario, a estrutura precisa ser clara e especifica,
visto que nem sempre o pesquisador estard ao lado do usuario para consultar e esclarecer dlvidas.
Essa técnica pode ser aplicada em vdrias situacdes e em momentos diferentes do projeto. Em
cendrios de interacdo direta com o usudrio, geralmente inicia-se com a técnica de entrevistas, uma
conversa com o usudrio, que pautam o inicio do projeto e os questiondrios sdo utilizados apds a
implementacado a fim de entender o grau de satisfacdo do usuario (Freire, 2005).

Esta etapa da pesquisa foi embasada na técnica do Octopus Survey, de Caroline Jarrett (2021), que
apresenta um processo linear para a criacdo, aplicacdo e analise de um formuldrio, seguindo as
seguintes etapas:

Quadro 1 — As 7 etapas do processo linear de constru¢do de formularios de Caroline Jarrett.

Etapas Descrigdo Artefatos

Objetivos Estabelecer os seus objetivos Perguntas que precisam ser
respondidas

Amostra Perguntas que precisam ser respondidas Pessoas que vocé ira convidar para
responder

Perguntas Testar as perguntas Perguntas que as pessoas consigam
responder

Questionario Construir o questionario Questdes que as pessoas podem
interagir

Trabalho de campo D3 inicio as preenchimento do formuldrio Pessoas que realmente responderao

Respostas Limpar e analisar os dados Respostas filtradas

Relatdrio Apresentar os resultados DecisGes

Fonte: elaborado pela autora (2024).

3 Questionarios de avaliacao de usabilidade de Lewis

No contexto de uma pratica psicométrica, ha atitudes padrdes dos usuarios que devem ser
considerados para coleta de dados quantitativo e qualitativos, como evidenciado pelos
questionarios de Lewis (1992): o Computer Software Usability Questionnaire (CSUQ) e o
Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ). Ambos questionarios utilizam uma escala do
tipo Likert, que se refere a uma medida composta baseada em respostas numa quantidade
definida de itens. Cada item é uma afirmagao sobre sua experiéncia com o sistema para a qual o
participante seleciona um nivel de resposta. Um grau na escala é representado por um nimero
inteiro que indica o nivel de resposta do participante a esse item.

Vlachogianni (2023) destaca que, embora as escalas PSSUQ e CSUQ apresentem forte
validade e confiabilidade para avaliar a usabilidade, existem diversos outros questiondrios para
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essa finalidade, e o uso dessas ferramentas na avaliacdo de tecnologias educacionais sé
recentemente ganhou destaque.

Por mais que parecam idénticos, o CSUQ e PSSUQ tém uma diferenca nas declaracdes e
tempo verbal, sendo esse ultimo um indicador de situacdo do teste de usabilidade (Lewis, 1991b).
Um exemplo seria o item 3 do PSSUQ que declara “Eu poderia efetivamente completar essa tarefa
e cenario usando esse sistema”, ja o item 3 do CSUQ declara “Eu posso realizar efetivamente o
meu trabalho com esse sistema”. Por conta dessa mudanca semantica e com base nos estudos
sistematicos de Gralha (2022), a escolha do questionario para realizar a primeira analise dos
usuarios em relacdo ao CED/UFAM foi o CSUQ, com o objetivo de de captar os desafios mais
sentidos pelos usudrios durante sua experiéncia com a plataforma atual.

A partir de avaliacBes psicotécnicas em questiondrios para estudo de usabilidade, Lewis
(1992) recomenda a utilizacdo do PSSUQ para medir a satisfacdo da usabilidade de sistema nesses
estudos e enfatiza a coleta de mais informacdes sobre o contexto para que o estudo consiga ser
mais especifico, ou seja, é necessario adaptar o questiondrio para encontrar dados mais objetivos
para a avaliacdo. O PSSUQ foi utilizado para realizar os testes na etapa de valida¢do, onde se
identificou se houve melhora na eficiéncia, eficacia e satisfacdo durante a experiéncia; ou seja, seu
uso estava voltado para analisar a usabilidade do AVA, como é definido na ISO9241.

3.1 Escala de Likert

Para um estudo que requer a coleta de percepgdes, Da Costa (2017) recomenda a utilizagao
de questionarios baseados na Escala de Likert ou em escalas somadas (Brandalise, 2005). Em 1932,
Rensis Likert observou que os individuos formam niveis de aceitacdo sobre determinado assunto.
Essa escala mede esses niveis por meio da atribuicio de valores numéricos e/ou sinais as
respostas, permitindo captar a reacao e até mesmo a intensidade da resposta do participante a
declaragao apresentada.

De acordo com Appolinério (2007), a estrutura da escala tem declaracdes relativas a atitude
medida, isso permite que os participantes possam identificar os graus de concordancia ou
discordancia que acreditam se encaixar nas declaracbes, que devem oportunizar ao entrevistado
expressar respostas claras em vez de respostas neutras, ambiguas. Silva Junior e Costa (2014)
ressalvam que o formato original da escala Likert possui cinco itens, porém, ao longo do tempo,
pesquisadores foram modificando a quantidade nos questiondrios denominando a escala como do
tipo Likert. Algumas alteragdes sao relacionadas aos itens e também as classificagdes:

e Tipo: Par. Quantidade de itens: 2, 4 e 6. Ndo possuem a opcao de "indiferente";
e Tipo: impar. Quantidade de itens: 3, 5, 7 e 9. Com 7, é adicionado os itens de
"Discordo parcialmente" e "Concordo parcialmente".

Quadro 2 — Escala de Likert e classificagdes com os graus.

Quantidade Concordancia Frequéncia Importancia Probabilidade
de itens
1 Concordo totalmente  Muito frequente  Muito importante Quase sempre verdade
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2 Concordo Frequentemente Importante Geralmente verdade
3 Indiferente Eventualmente Mediana As vezes é verdade
4 Discordo Raramente As vezes é importante Geralmente é falso
5 Discordo totalmente  Nunca Ndo é nada importante  Quase sempre é falso

Fonte: elaborado pela autora (2024).

De acordo com Mattar (2001), é atribuido um numero para cada célula de resposta que
reflete o posicionamento da atitude dos respondentes em rela¢do a cada afirmacgdo. Por tanto, a
pontuacdo total da atitude de cada respondente é dada pela somatdria das pontuacdes obtidas
para cada afirmacdo. Segundo ele, as vantagens e desvantagens sao:

Quadro 3 — Vantagens e desvantagens da escala de Likert.

Vantagens o Simplicidade de construgdo.
e Uso de afirmages que nao estdo explicitamente ligadas a atitude estudada.
® Permite a inclusdo de qualquer item que se verifique ser coerente com o resultado final.
e Amplitude de respostas permitidas.

Desvantagens e Escala essencialmente ordinal.

o N3do permite dizer quanto um respondente é mais favoravel a outro.
e Nem mede o quanto de mudanga ocorre na atitude apds expor os respondentes a
determinados eventos.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

3.2 Calculo dos questionarios CSUQ e PSSUQ

Com base nas analises fatoriais de Lewis (1995), as etapas para calcular pontuacées de
escala para o CSUQ e PSSUQ levam em consideracdo ao cdlculo de Likert, dessa forma, para o
contexto do questiondrio, a medicdo de cada categoria do questiondrio é a partir do cdlculo da
média de respostas de cada questdo pela quantidade de participantes. No caso de aplicagdo do
CSUQ através do questiondrio, por exemplo, para este estudo de caso, foram recolhidas 38
respostas que variam entre 1 a 7, precisam ser divididas para adquirir a média das demais
perguntas por categoria. As etapas para cdlculo dos questiondrios seguem a sequéncia:

12 etapa: obter a média a partir dos valores de uma questao pela quantidade de pessoas
participantes, isso serd feito repetidamente até ter o resultado da média das 16 ou 19 itens,
depende do questionario a ser aplicado;

292 etapa: obter a média de cada categoria do questionario. Cada um tem um divisor
diferente por terem quantidade de itens diferentes:

Quadro 4 — Resultado Final de usabilidade do CSUQ.

Categorias Quantidade de itens do CSUQ Quantidade de itens do PSSUQ

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



DESIGN
A Pesquisa e Desenvolvimento em Design
Utilidade do Sistema (SYSUSE) 8 6
Qualidade da informagdo 7 7
(INFOQUAL)
Qualidade da interface 3 3
(INTERQUAL)
Pergunta Geral 1 1
Total de perguntas 19 16

Fonte: elaborado pela autora (2024).

32 etapa: A obtencdo dessas médias é o resultado da usabilidade do sistema e é preciso ser
analisado de acordo com os parametros determinados.

Esse entendimento para calcular o resultado dos questiondrios possibilitou uma
perspectiva qualitativa e analitica sobre as questdes de usabilidade que ajuda na identificacdo das
melhorias a partir da pontuacdo em cada categoria.

4 Materiais e métodos

O presente artigo representa uma parte dos resultados obtidos no ambito do projeto “A
avaliagdo do ambiente virtual de formagdo académica do Centro de Educagdo a Disténcia da
UFAM”, aprovado no edital de 2023, do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica
(PIBIC) da UFAM.

O estudo possui como metodologia a Investigacdo Baseada em Design (IBD) que é
caracterizada por ser colaborativa e participativa, desde o momento que é adotada no projeto. Ao
aplicar a IBD no campo da Tecnologia Educacional, é possivel ajudar na compreensao de todas as
etapas do processo de criacdo, desenvolvimento, revisdao, implementacdo e disseminacao de
qualquer programa ou produto relacionado a introducdo das TICs na processos de

ensino-aprendizagem (De Benito; Salinas, 2016).

Outra caracteristica da IBD sdo os ciclos continuos entre as etapas, através da busca
constante por melhorias em todas as suas etapas, do tedrico a pratica, realizada pelas diferentes
interacdes para garantir o aperfeicoamento da intervencao.

As investigaces iniciam-se com a analise da situacdo e a definicdo do problema, para as
guais sdo necessarias pesquisas e a aplicacdo de ferramentas de coleta e andlise de dados. Em
seguida, sdo delineadas as possiveis solucdes com base no referencial tedrico, que, no caso deste
estudo, incluem os requisitos e parametros identificados na analise da situacdo e definicdo do
problema. Essa fase é importante para a avaliacdo e revisdo, influenciando tanto a fundamentacao
tedrica quanto a identificacdo dos pontos positivos e negativos da intervencdo. A fase seguinte
envolve a implementacdo, seguida pela coleta continua de informacdes para validacdo conforme o
esquema proposto, garantindo um processo iterativo e reflexivo ao longo de toda a investigacao.

Figura 1 - Processo de investigacdo de desenvolvimento.
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Analise da situagao . Producgéo de
Desenvolvimento das documentacio e
solugodes de acordo com % Implementacao % Validacao % ¢

rincipios de
fundamento teérico P P

Defini¢do do Problema desenho

Fonte: De Benito (2006), adaptado de Reeves (2000). Figura elaborada pela autora (2024).

Este artigo detalha somente a primeira etapa da IBD, a analise da situacdo. Esta envolveu a
elaboracdo e aplicacdo de questionarios, observacao dos participantes por meio de testes de
usabilidade e andlise de dados coletados, utilizando esses principais artefatos para compreender
melhor o sistema do CED/UFAM.

4.1 Aplicagdao do CSUQ

Durante a etapa de andlise da IBD, foi necessario conduzir uma pesquisa qualitativa para a
coleta de dados, a fim de obter um pré-diagndstico dos problemas que serdo validados
posteriormente com o uso de outras ferramentas de andlise. Para isso, foi planejado disponibilizar
um formuldrio para a comunidade académica do CED, como forma de coletar impressdes sobre o
sistema virtual, através do principal publico que interage com o ensino a distancia. Foi preciso
identificar justificativas para a realizacdo do formuldrio com o primeiro questionario de
usabilidade, o CSUQ.

Dessa forma, a pesquisa deu inicio a primeira etapa ao identificar ddvidas iniciais em forma
de perguntas, os objetivos, o publico e quantidade minima para a coleta. Com a base para
construcdo do primeiro questiondrio concluida, ao ter as informacgOes essenciais e a estrutura
padrdo do CSUQ, foi possivel criar através da ferramenta do Google Forms com a seguinte divisdo
de secOes: Dados Sociodemograficos; Experiéncia na plataforma ; Interface e Design. A primeira
secdo tem o objetivo de compreender usuarios, suas necessidades e preferéncias com o objetivo
de se aproximar de analises centradas no usuario para experiéncias mais relevantes e eficazes.

As demais se¢bes sao focadas em responder as questdes de usabilidade, para isso foi
necessario dividir os 19 itens do CSUQ em duas partes para que os participantes ndo fiquem
sobrecarregados com a interagdo com o formuldrio. A secdo de experiéncia tem o objetivo de
identificar como o usudrio interage com a plataforma ao considerar seu fluxo, acessibilidade,
eficdcia e eficiéncia de tarefas. Na sessdo de interface, o objetivo principal é identificar a
navegacao intuitiva e compreensdo imediata das funcionalidades e conteudo, assim como
elementos visuais (textos, botdes, cores e icones, por exemplo).

Importante ressaltar que para responder aos itens do questionario CSUQ precisa
estabelecer uma escala de 1 a 7 com op¢des extremas uma da outra como "Concordo totalmente"
e "Discordo totalmente", o questiondrio padrao do CSUQ possui uma escolha caso a pessoa que
ndo souber responder no momento, a op¢ao de "Nenhuma das alternativas". Com a estrutura do
questionario concluida, foi planejado compartilhar durante o periodo de 20 dias para os alunos dos
cursos que utilizam a plataforma na sua versao antiga, sao eles: de Biblioteconomia, Ciéncias
Agrarias e Musica.

Figura 2 - Aplicacdo do CSUQ no Google Forms.
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No geral, estou satisfeito com a forma facil de usar a plataforma do CED *
UFAM.

1 2 3 4 5 6 7

Concordo O O O O O O O Discordo

completamente completamente

Foi simples usar a plataforma do CED UFAM. *

1 2 3 4 5 6 7

Concordo O O O O O O O Discordo

completamente completamente
Eu posso efetivamente concluir o meu trabalho usando plataforma do *
CED UFAM.

1 2 3 4 5 6 7

Concordo O O O O O O O Discordo

completamente completamente

Sou capaz de completar o meu trabalho rapidamente usando a *
plataforma do CED UFAM.

1 2 3 4 5 6 7

Concordo O O O O O O O Discordo

completamente completamente

Fonte: captura de tela do Google Forms (2024).

Ao final do periodo definido para o formulario ser preenchido, foram levantadas 38
respostas dos alunos dos cursos selecionados. Dessa forma, dos 15 alunos do curso de Ciéncias
Agrarias 13 responderam e dos 75 alunos de Biblioteconomia 26 responderam, o curso de Musica
foi o Unico que ndo houve uma coleta considerada de respostas. Na figura 3, estd ilustrado o
primeiro calculo realizado para adquirir a média dos resultados por questdo, na figura 4, apresenta
o segundo calculo para adquirir o valor de suas médias separadas em categorias de SYSUSE,
INFOQUAL, INTERQUAL e a pergunta geral assim como a tabela 5 onde foi sintetizado o resultado
final, respectivamente.

Figura 3 - Amostra do primeiro calculo do questionario CSUQ.
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Primeira média

Soma do resultados de cada questdo

1° célculo
Valor das médias de cada questdes

Quantidade total de respostas

Utilidade do Sistema (SYSUSE) 2,87 2,84 2,95 3,05 3,00 2,82 313 3,05 ‘
Qualidade da informag&o (INFOQUAL) 3,97 3,42 2,68 2,79 2,55 2,79 2,66 ‘
Qualidade da interface (INTERQUAL) 2,45 2,50 2,89 ‘
Pergunta Geral 2,82 ‘

Fonte: elaborada pela autora no Figjam (2024).

Figura 4 - Amostra do segundo célculo do questiondrio CSUQ.

Segunda média

Soma das de cada q do da goria

2° calculo
Valor das médias de cada categoria

Quantidade total de questdes da categoria

Utilidade do Sistema (SYSUSE) 2,87 +2,84 +2,95 + 3,05+ 3,00+ 282+ 313 + 3,05/ 8 = 2,96 ‘
Qualidade da informagao (INFOQUAL) 3,97 +3,42+2,68+279+255+279 +2,66/7=2,98 ‘
Qualidade da interface (INTERQUAL) 2,45+2,50 +2,89=261 ‘
Pergunta Geral 2,82 ‘

Fonte: elaborada pela autora no Figjam (2024).

Quadro 5 — Resultado Final de usabilidade do CSUQ.

Categorias Resultados
Utilidade do Sistema (SYSUSE) 2,96
Qualidade da informacdo (INFOQUAL) 2,98
Qualidade da interface (INTERQUAL) 2,61
Pergunta Geral 2,82

Fonte: elaborado pela autora (2024).

Com isso, é possivel identificar que a usabilidade ainda é alta na perspectiva dos usuarios.
As categorias de SYSUSE e INFOQUAL sdo as mais préximas do valor de 3 onde os usudrios
poderiam sentir uma leve dificuldade em usar o sistema em rela¢cdo ao seu conteldo e interface
mas ainda seria aceitavel para utilizagdo do mesmo.

Para proporcionar uma oportunidade de consideragdes dos alunos sobre sua experiéncia
com a plataforma, o formuldrio inclui um campo opcional destinado a sugestdes ou comentarios
adicionais sobre possiveis melhorias. O processo de andlise desses dados envolveu a filtragem das
respostas que continham comentarios, seguida pela categorizacdo dessas respostas por dreas e
funcionalidades especificas. Esse método permitiu a criacdo de uma tabela que consolidou os
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comentdrios recebidos, a qual sera utilizada na etapa de identificacdo de problemas de
usabilidade.

Quadro 6 — Comentarios dos participantes do formulario.

Area de melhoria Funcionalidades Resultados

Problema técnico Desempenho ® Permitir revisitar aulas antigas, mesmo que isso deixe o
sistema mais lento.
e Dificuldades para acessar o CED, pego por melhorias.

Problema de Design Desempenho e Deixar o CED mais interativo e dinamico de usar.
Problema de Design Semestre/ matérias e Organizar melhor os materiais e as disciplinas ja
cursadas.
o Melhorias na exibicdo das matérias no ambiente da sala
e Manter as informacoes de todos 0s
semestres/disciplinas o que ndo estd acontecendo
atualmente.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

4.2 Aplicagdao do PSSUQ

Antes de realizar a aplicacdo do PSSUQ foi considerado as respostas do formulario e
sessoes de analise de tarefas com alguns usudrios. Dessa forma, o pré-diagndstico pode contribuir
para identificacdo da préxima ferramenta para andlise de problemas do sistema, o teste de
usabilidade juntamente com a aplicacdo do PSSUQ.

O teste de usabilidade é um dos métodos de avaliacdo de produto ou servico que captura e
analisa os dados dos usuarios finais enquanto esses utilizam a aplicagdo seguindo um conjunto
pré-determinado de atividades (Fernandez et al., 2011). Como o contexto de aplicacdo é no inicio
para meio do projeto, foi optado pela realizacdo de teste de usabilidade de avaliacdo que possui
uma abordagem mais simples e direto dentre os outros tipos de testes, como Exploracdo,
Validacdo, e Comparacdo. A abordagem avaliativa desse tipo de teste tem intuito de examinar e
avaliar como o conceito foi implementado efetivamente, verificando como um usuario consegue
desenvolver tarefas reais, identificando deficiéncias especificas de usabilidade (Rubin, 1994).

Com base na pesquisa bibliografica e na andlise de tarefas, a estrutura do teste de
usabilidade foi a identificacdo dos perfis para definicdo dos cenarios comuns do dia-a-dia:
professores, alunos e tutores. Como forma de flexibilizar o procedimento, as aplicacbes foram de
carater remoto, com apoio da ferramenta do Google Meet onde também foram realizadas
gravac¢Oes para analises posteriores. O periodo dessa atividade foi de 8 a 12 de abril de 2024. A
pessoa participante foi instruida a falar todas as a¢des, pensamentos e questionamentos em voz
alta durante a execugdo das tarefas e navegacdao do ambiente virtual, em caso de duvidas, foi
recomendado a fazer perguntas e comentdrios.

Como forma de definir métricas e justificativas para o teste, o objetivo principal foi
identificar o fluxo de cada perfil de usudrio da plataforma através dos caminhos percorridos em
cada cenario; dessa forma, é possivel identificar dreas em que as pessoas ficam presas ou
confusas. Outra métrica definida como segundo plano, foi a da satisfacdo dos participantes com
sua interacdo na plataforma. Esse dado é adquirido depois do teste de usabilidade quando é
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solicitado para que os participantes classifiguem a experiéncia. Foram identificados os seguintes
cenarios de uso do plataforma para cada usudrio:

Quadro 7 — Resultado Final de usabilidade do PSSUQ.

Cenarios Professor Alunos Tutores

1 Construcdo dos Acesso da aula disponivel Ajuda com duvidas
maddulos(salas de aula)

2 Realizacdo de aulas Realizagdo das atividades e Auxilio na criagdo de atividades
sincronas avaliacGes
3 Aplicagdo e corregdo de Pedido de ajuda e duvidas Auxilio na corregdo de provas

atividades/provas

Fonte: elaborado pela autora (2024).

A indexagdo e analise dos dados foram feitas na ferramenta do Google Sheets, onde foi
possivel adicionar as perguntas introdutdrias, cendrios e tarefas, perguntas de debriefing (técnica
usada para concluir o pensamento do participante e identificar possiveis insights finais) e os itens
do PSSUQ. Um dado importante a ser considerado no teste de usabilidade é a identificacdo da
tarefa se ela foi considerada "concluida", "concluida mas com dificuldade" ou "ndo foi concluida",
com a ajuda da ferramenta isso foi ilustrado visualmente por cores, o que facilita durante a analise
do teste.

Figura 5 - Aplicagdo do Questionario PSSUQ no Google Sheets.
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Estou satisfeito com a forma de usar 3 - Concordo 3 - Concordo
N . A . 2-Concordo ~ 2 - Concordo =
este sistema. parcialmente parcialmente
Foi simples usar esse sistema. B o 6 - Discordo > 2 - Concordo ~ _CeIER >
parcialmente totalmente
Eu posso efetivamente concluiro meu 5 - Discordo 1 - Concordo 1 - Concordo
B . v 2 - Concordo v v A
trabalho usando este sistema. parcialmente totalmente totalmente
Sinto-me confortavel usando este 3 - Concordo 3 - Concordo 3 - Concordo
e i - . A 2 - Concordo ~ g A
sistema. parcialmente parcialmente parcialmente
s . . 5 - Discordo 3 - Concordo 1 - Concordo 3 - Concordo
Foi facil aprender a usar este sistema. . v . A A . -
parcialmente parcialmente totalmente parcialmente
Acredito que tornei-me produtivo 3 - Concordo 3 - Concordo 1 - Concordo
N o . e . hd 2-Concordo ~ A
rapidamente usando este Sistema. parcialmente parcialmente totalmente
As mensagens de erro da plataforma 5 _ e 4, f 5 - Discordo
indicam claramente como corrigir os v 6 - Discordo A 2 -Concordo ~ . -
totalmente parcialmente
problemas.
Sempre que eu cometo um erro o 1 - Concordo
sistema recupera com facilidade e 6 - Discordo A 2 - Concordo ~ 6 - Discordo hd
3 totalmente
rapidez.
As informagdes (acesso a cursos,
aTEdedt}s, provas, videoaulas, p‘?rﬁl' 1 - Concordo 3 - Concordo 4 - Ndo sei
orientagdo de atividades e demais) v . A 2 -Concordo ~ L -
3 P totalmente parcialmente definir
fornecidas pela plataforma CED séio
claras.
Foi facil encontrar a informagdo que 5 - Discordo 3 - Concordo - 2- Concordo ~ 3 - Concordo -
eu precisava. parcialmente parcialmente parcialmente
As informagbdes fornecidas pelo 3 - Concordo 3 - Concordo = C\_'.)ncordo
E oo . v H v parcialment ~ 2 - Concordo ~
sistema sdo faceis de compreender. parcialmente parcialmente A
A informagdo é eficaz em ajudar-me 3 - Concordo % - Concardo 1 - Concordo

2-Concordo ~ v parcialment ~ b

a completar as tarefas e cendrios. parcialmente e totalmente

6 - Discordo ~ z{;iﬁ;;ﬁ;ﬁ; v 2 - Concordo ~ 6 - Discordo A

A organizagdo das informagoes sobre
as telas do sistema é clara.

A interface, como cores, botdes,
textos, icones, ou seja, tudo que é 6 - Discordo ~ 2 - Concordo A 2 - Concordo ~ 6 - Discordo A
visivel deste sistema, é agradavel.

Gostei de usar a inferface do sistema. >~ S SRSl A 2 - Concordo ~ 6 - Discordo =
parcialmente parcialmente

o] sistema possui todas as fungbes e I CETHI 4 - Néo sei

capacidades que eu espero que ele v 2 - Concordo v 2 - Concordo ~ A

parcialmente definir

tenha.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

Figura 6 - Organizac¢do dos dados do teste de usabilidade no Google Sheets.

des antes do médulo

Ferramenta:
Tarefa 1: Acessar o espago da matéria Concluido com dificuldade v Concluido v
Painel > mostrar todos os cursos> LINKS DA SALA > chega no sexto
A plataforma estava travando bastante pao clicar no botéo de editar o médulo. periodo (IVV, VI) >
"Vocé tem tarefas que precisam de ateng@o”
Teve dificuldade de encontrar disciplinas antigas para encontrar as atividades
antigas
Tarefa 2: Construir o médulo Ndo foi concluido v Concluido v
;\lqo consegue editar a unidade, precisa avisar a coordenagdo e dai avisa pro Ativa a edigdo, plano de curso, ementa
rancisco
o botao de editar ndo qava um fgedback doAque €oerro,seeraa internet ou a Unidade 1 - adiciona videos proprios e da internet
plataforma. mas ficou impossibilitada de editar o médulo
oA Py & 9
Tarefa 3: uma nova que vocé mais ConehiidD - Concliis -
colocar
Adiciona mais URL para videos do youtube Fez automaticamente,
Como adiciona o podcast? link do youtube? Dentro da tarefa pode subir arquivos, videos e etc
Deu exemplos de colocar partitura na atividade
"exercicios sem valor de nota”
tem facildiade com a plataforma
Ferramenta:
+ = Entrevistados ~ Insights ¥ Problemas v Diagndstico final v  Priorizadas v Calculo v Coordenador/Professor v Professores v Tutor v Aluno ~
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Fonte: elaborado pela autora (2024).

Figura 7 - Sessdo de teste de usabilidade pela ferramenta Google Meet.

& Mensagens @ Portugués - Brasil (pt_br)

Biblioteconomia

Novas mensagens (1)

Ir para mensagens Ignorar
ps:fced2ufam. 0w o BRI LECOROMVS202 1/ indeXShp.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

Assim como o CSUQ, a forma de interpretacdo do PSSUQ é a mesma, quanto menor for o
valor, ou seja, mais perto do numero 1 da escala, significa que os usudrios concordam com os
enunciados que definem boa experiéncia, quanto maior o valor, nesse caso, mais perto do nimero
7 da escala, quer dizer que a experiéncia pode estar tendo alguma deficiéncia. No contexto do
teste de usabilidade, o questionario PSSUQ utilizado foi a versdao mais atual, com 16 perguntas.
Além da quantidade de itens, a amostra dos questiondrios é divergente; o CSUQ focou nos
estudantes e o PSSUQ contemplou estudantes, professores e tutores, por isso ndo é possivel fazer
uma comparacao direta dos valores, porém, é possivel comparar a eficicia de coleta das
impressdes entre os dois tipos de questionarios.

Considerando que as categorias de SYSUSE e INFOQUAL do PSSUQ possuem menos itens do
gue o CSUQ, o cdlculo para identificacdo das pontuacdes teve o seguinte resultado analise das
categorias:

Quadro 8 — Resultado Final de usabilidade do PSSUQ.

Aspectos Resultados
Utilidade do Sistema (SYSUSE) 2,71
Qualidade da informagdo (INFOQUAL) 3,39
Qualidade da interface (INTERQUAL) 3,42
Pergunta Geral 3,17

Fonte: elaborado pela autora (2024).

Com isso, é possivel identificar que a usabilidade ainda é alta na perspectiva dos usuarios. As
categorias de INFOQUAL e INTERQUAL s3ao as mais préximas do valor de 4, onde os usuarios
poderiam sentir uma dificuldade em usar o sistema em relagdo ao seu conteldo e interface mas
ainda seria aceitavel para utilizacdo do mesmo.
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5 Comparagao entre os dois questionarios

Tanto o CSUQ quanto o PSSUQ foram aplica¢cdes consideradas "densas" pelo publico
participante durante a coleta de informacdes do usudrio, a quantidade de itens e opg¢des exigiu um
processo cognitivo consideravel, no cendrio do PSSUQ, algo perceptivel por conta da atencdo as
instrucdes que os participantes tinham que ter. Sobre o CSUQ, pode-se entender que os usuarios
comecaram a responder de forma automatica quando perceberam um certo padrdao de escolhas.
Ao contrario do PSSUQ, que deu liberdade para o usuario comentar sobre certo enunciado e
expressar melhor sua avaliacdo do que com numero, onde inclusive foram retirados comentarios

para os insights.

Abaixo estdo selecionados alguns aspectos que foram percebidos durante a aplicacdo dos

questionarios:

Quadro 9 — Tabela comparativa da aplicacdo dos questiondrios CSUQ e PSSUQ.

Aspectos Questionario CSUQ Questionario PSSUQ
Pontos de Usabilidade distribuidos em trés 19itens 16 itens
categorias: utilidade do sistema (SYSUSE), SYSUSE:8 SYSUSE: 6
qualidade da informagdo (INFOQUAL) e qualidade INFOQUAL: 7 INFOQUAL: 7
da interface (INTERQUAL) INTERQUAL: 3 INTERQUAL: 3
Geral: 1 Geral: 1

Calculo do valor de cada categorias

O calculo para adquirir o valor de cada categoria de ambos
é 0 mesmo. Ao final, o diagndstico qualitativo fica evidente
com a pontuacgdo das categorias para intervengdes futuras.

Tipo de escala de questionario

Escala de Likert, possui a variagdao de opgdes de resposta de
1 a 7, com o formato de concordancia do "Concordo

totalmente" ao

"Discordo totalmente"

e também ha a

opgao de "Nenhuma das alternativas".

Aplicagdo

Aplicado através de
formuldrio qualitativo. Esse
questiondrio ndo possuiu a

necessidade do
participante  utilizar o
sistema antes de
responder.

ApOs a utilizagdo do sistema,
como analise da tarefa ou
testes de usabilidade ou de
qualidade. O participante
pode realizar perguntas e
explicar melhor sobre suas
escolhas.

Densidade de entendimento do participante

Os participantes realizam

ApOs teste de usabilidade, os

de forma mais flexivel participantes sentiram uma
mesmo com outras aplicagdo densa por ter
perguntas além do CSUQ. bastante informacdo em
curto tempo.
Confiabilidade Dependendo da aplicagdo Respostas mais assertivas
do formulario, o com possibilidade do

preenchimento é individual
e sem apoio de um analista
para entender sobre a

participante discorrer sobre a
escolha e dar exemplos.
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escolha, o usuario acaba
respondendo de acordo
com o tempo disponivel, o
que pode resultar na falsa
identificacdo de falhas ou
melhorias das categorias.

Quantidade de respostas

Por conta da facilidade de
compartilhamento, ha mais
respostas em curto e
médio prazo.

Por precisar realizar
agendamento de encontro
com participantes, ha poucas
respostas em curto e médio

prazo.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

5.1 Recomendagdes

Ao final, ambos sdo ferramentas que precisam ter um bom conhecimento sobre o contexto
de aplicacdo para coletar dados qualitativos dos usudrios. O PSSUQ aliado a um teste de
usabilidade se torna uma avaliagdo com resultados mais confiaveis por ter contato direto com o
usudrio apds o uso da plataforma. Quanto ao CSUQ, seria vdlida a experimentacdo aplicada
presencialmente, de forma rapida e direta, pois pode gerar levantamento de questionamentos ou
explicacdes sobre as opgoes escolhidas, mas impactaria na quantidade de coleta de respostas. No
referido estudo, a maioria dos participantes encontra-se em diferentes municipios do Norte do
Brasil, algo que impacta na escolha sobre aplicar o questionario online ou presencial.

Durante o desenvolvimento da andlise, identificou-se como proposta valida de
experimentacdo para esse cendrio o SUS (System Usability Scale), uma escala que pode ser mais
pratica e rapida para ser aplicada com o publico, criada em 1986, por John Brooke. A escala SUS
leva em consideracdo as 10 heuristicas de Nielsen para compor os seus itens. Ela € uma escala
Likert simples, de dez itens, que fornece uma visdo global das avaliagdes subjetivas de usabilidade.
Porém, por mais que sua versdao seja aparentemente mais enxuta, precisa ter mais atencdo ao
procedimento de medi¢cdo e analise, algo que toma tempo e que pode ser considerado um
problema no planejamento do cronograma de pesquisa.

6 Consideragoes finais

Neste estudo, foi possivel experimentar e comparar a aplicacdo de questionarios para
avaliacdo de usabilidade, o CSUQ e PSSUQ, no contexto da educagdo com os ambientes virtuais de
aprendizagem. A revisdo e analise desses modelos contribuem para os estudos organizacionais
relacionados ao comportamento dos usudrios, demonstrando sua relevancia ao campo de
pesquisa em tecnologia educacional, pois ajuda a entender melhor a realidade dos usuarios e os
dados gerados subsidiam a implementacado, na plataforma do CED, dos trés fatores de usabilidade:
eficacia, eficiéncia e satisfacao.

Dessa forma, é de suma importancia a aplicacdo da avaliacdo de usabilidade em sistemas
educacionais, principalmente para melhorias continuas que sdo implementadas através da
obtencdo de insights e recomendacdes gerada pela andlise dos usuarios, suas atitudes e falas. Por
isso, o conceito de usabilidade, a satisfacdo da usabilidade, tem o seu papel fundamental para o
planejamento de um AVA que pode indicar o quao facil uma tecnologia é percebida pelos usuarios
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pretendidos. Trata-se de uma medida subjetiva que pode ser influenciada por varios fatores, como
expectativas do usudrio, competéncia em TIC, experiéncias anteriores, caracteristicas pessoais e
preferéncias. Por outro lado, o nivel de usabilidade estd ligado ao grau tangivel e real de
conveniéncia e facilidade de uso exibido por um sistema tecnoldgico. Enquanto a usabilidade
percebida se relaciona mais com a percepcao e experiéncia do usuario, a usabilidade esta mais
relacionada aos aspectos técnicos da tecnologia.
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