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Resumo: Devido aos avangos tecnoldgicos, a drea da educacdo passou a utilizar mais
recursos digitais, por exemplo, os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA’S) que buscam
conceder um espacgo para o compartilhamento de informacdes entre discentes e docentes
remotamente. Para promover essa interacdo, torna-se necessario priorizar critérios que
facilitem a experiéncia do usudrio. Portanto, este artigo teve como objetivo geral auxiliar no
aprimoramento da interacdo dos usuarios com os AVA'S, através de recomendacgbes de
melhorias centradas na usabilidade e arquitetura de informacdo. Para atingir este fim, fez-
se a adaptacdo da metodologia projetual do Duplo Diamante; realizou-se um levantamento
de dados bibliograficos, com abordagem qualitativa; identificaram-se os principais
problemas no ColabWeb, mediante um estudo de caso; e consultou-se o publico através de
um questionario online. Acredita-se que inUmeras possibilidades de pesquisas podem ser
iniciadas a partir do presente estudo, especialmente, aquelas que visualizam o usudrio como
ponto central e decisivo para o desenvolvimento de solucdes.

Palavras-chave: Ambiente virtual de aprendizagem; Experiéncia do usuario; Usabilidade;
Arquitetura de informacdo; ColabWeb.

Abstract: Due to technological advances, the area of education started to use more digital
resources, for example, virtual learning environments (AVA's) that seek to provide a space
for remotely sharing information between students and teachers. To promote this
interaction, it is necessary to prioritize criteria that facilitate the user experience. Therefore,
this article aimed to help improve user interaction with AVA's, through recommendations
for improvements focused on usability and information architecture. To achieve this end,
the design methodology of the Double Diamond was adapted; a survey of bibliographic data
was carried out, with a qualitative approach; the main problems in ColabWeb were identified
through a case study; and the public was consulted through an online questionnaire. It is
believed that countless research possibilities can be initiated from this study, especially
those that see the user as a central and decisive point for the development of solutions.

Keywords: Virtual learning environment; User experience; Usability; Information
architecture; ColabWeb.
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1. INTRODUGAO

Com o desenvolvimento tecnolégico ao longo dos anos, ocasionado pelos efeitos da globalizacdo,
observa-se que a sociedade estd cada vez mais vinculada ao meio virtual, a qual utilizam a internet
como principal recurso de funcionamento, em consequéncia, a todo momento ocorre o
compartilhamento e acesso a novas informacdes e conhecimentos. Em vista disso, através da
popularizacdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs) diversos setores incluiram o
processo de integracdo para o ramo digital, dentre essas areas, a educacdo teve grande destaque. O
ensino a distancia (EaD), tem estado mais presente do que a alguns anos atras, apesar de que seu
reconhecimento se deu, segundo Andrade (2000), em meados do século XVIIl, com um grande
desenvolvimento a partir do século XIX, apds a criacdo do primeiro curso de correspondéncia por Sir
Isaac Pitman, Correspondence Colleges- Reino Unido. Segundo Almeida (2009), o objetivo da
modalidade EaD é proporcionar um ensino mais interativo, flexivel, dindmico e estimulante para uma
aprendizagem colaborativa, por intermédio de recursos tecnolégicos.

Nesse contexto, surgiram diversas ferramentas com o intuito de apoiar o processo de ensino a
distancia, dentre elas, tém-se os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA’s) que se apresentam como
uma opcdo tecnoldgica para atender as novas necessidades educacionais, com caracteristicas que
permitem a criacdo de espacos virtuais com foco na aprendizagem, oferecendo possibilidades de
interacdo entre alunos e professores, como também o compartilhamento e aquisicdo de conhecimento
(NUNES et. al, 2012).

Nesse sentido, é importante destacar que a qualidade da interface grafica dos AVA’s é um elemento
mediador para garantir uma boa experiéncia. Como o pesquisador Norman (2002) afirma, a dificuldade
de interagir com uma interface de modo simples e intuitivo, ocasiona uma experiéncia negativa ao
usuario, levando-os a pensar que a adversidade estd relacionada com a falta de afinidade com o meio
gue se interage, quando, na realidade, o erro acontece em razdo de um projeto falho. Em vista disso, é
essencial que um software ou produto deva se adaptar para atender as necessidades do publico,
visando uma interacdo positiva e eficaz.

Segundo Oliveira et al (2015, p.44), a arquitetura da informacdo é um processo sistematico de
identificacdo de padrdes e criacdo de metodologias para a melhor definicdo de espacos de informacéo.
Desse modo, levando em conta que a organizacdo das informacBes em uma interface estd
intrinsecamente ligada a uma boa usabilidade e experiéncia, logo, quando a mesma ¢é disposta de
maneira desorganizada, ocasionara uma dificuldade de navegacdo e entendimento para o usuario,
fazendo-o levar mais tempo do que o necessario para realizar uma atividade que deveria ser simples e
intuitiva. Sendo assim, é imprescindivel que os ambientes virtuais de aprendizagem sejam eficientes e
eficazes. Ja que Nielsen (2000), afirma que, um sistema deve ser eficiente e cumprir o que se propde,
possuir poucos erros, prevenir falhas, fornecer maneiras de recuperacdo de acles indesejadas e ser
agradavel, promovendo uma experiéncia positiva ao usuario.

Logo, considerando que a pandemia causada pelo Coronavirus afetou ndo somente o modo de vida da
populacdo mundial, mas também a maneira como a educacdo é transmitida, ocasionando a migracdo
e popularizacdo do ensino presencial para plataformas de aprendizado digitais, foi realizado um estudo
de caso com o Ambiente Virtual de Aprendizagem ColabWeb. O presente artigo teve por objetivo
principal auxiliar no aprimoramento da interacdo dos usudrios com os ambientes virtuais de
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aprendizagem, através de recomendacdes de melhorias centradas na usabilidade e arquitetura de

informacdo. Para alcancar o item proposto, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos:

e  \Verificar os principais problemas de usabilidade e arquitetura de informacdo no ambiente virtual
de aprendizagem ColabWeb;

® |levantar dados com os usudrios sobre suas experiéncias com o uso do ambiente virtual de ensino;

®  Propor solugBes para os problemas de interagdo encontrados na interface do ColabWeb, com
base nas Heuristicas de Nielsen e a ferramenta The UX Honeycomb.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Desde que se percebeu a necessidade de que a educacéo fluisse além da sala de aula, os ambientes
virtuais de aprendizagem tornaram-se uma solucdo para a educacdo a distancia. Complementam-se e
oferecem ao aluno e professor um meio, ndo apenas de comunicacdo, mas de apoio a realizacdo de
atividades online. Segundo Almeida (2003), os AVA’s ddo suporte as atividades mediadas pelas TICs e
permitem a interacdo entre os usuarios com as aulas remotas. Essas plataformas virtuais tém sido
utilizadas como solucdo para amenizar o problema relacionado a distancia fisica entre alunos e
professores, proporcionando um ambiente semelhante a sala de aula, onde havia a interacdo e
convivéncia entre os participantes. Entretanto, os AVA’s ndo se limitam apenas ao EaD, podem ser
usados também como auxilio ao ensino hibrido, no qual algumas instituicbes adotam como
complemento a modalidade presencial.

2.2. USABILIDADE

Segundo Hix e Hartson (1993), a usabilidade descreve a qualidade de interacdo de uma interface diante
seus usuarios. Em complemento a isso, Nielsen (1993) descreve que, a usabilidade esta relacionada
através de cinco pontos: a simplicidade de interacdo, eficiéncia, facilidade de memorizacdo, quantidade
de erros e satisfacdo do usuario com as interfaces.

e Simplicidade de interagdo: para que ocorra uma navegacao intuitiva, a interface deve apresentar
aspectos que facilitem sua utilizagdo permitindo que usuarios basicos ou avancados possam
interagir de maneira clara e objetiva.

e Eficiéncia: o sistema deve ser eficiente em seu desempenho apresentando um alto nivel de
produtividade.

e Facilidade de memorizagdo: é essencial que a interface apresente uma arquitetura de informacdo
bem definida, facilitando a intera¢do dos usudrios, mesmo depois de um longo intervalo de tempo
sem utilizar.

e (Quantidade de erros: o erro é apresentado como um aspecto que atinge negativamente a
experiéncia do usuario. Por isso, a quantidade de erros apresentados pelo sistema deve ser o
menor possivel, disponibilizando solu¢des simples e rapidas mesmo para usuarios iniciantes.

e Satisfacdo do usudrio: A interface deve permitir uma interagdo positiva ao usuario, sejam eles
iniciantes ou avancados. Contudo, a satisfagcdo representa o quao agraddvel deve ser a relagdo do
usudrio com o sistema. Nielsen (2005) descreve dez principios fundamentais que devem ser
atendidos em todas as interfaces, mais conhecidos como as Heuristicas de Nielsen, sdo elas:
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Visibilidade do status do sistema (H1): o design deve sempre manter os usuarios informados sobre o

gue estd acontecendo, por meio de feedback apropriado dentro de um periodo de tempo razoavel.

Compatibilidade entre o sistema e o mundo real (H2): o design deve falar a linguagem dos usuarios.
Use palavras, frases e conceitos familiares ao usuario, em vez de jargdo interno. Siga as convencdées do
mundo real, fazendo com que as informacdes aparecam em uma ordem natural e légica.

Consisténcia e padronizacdo (H4): os usuarios ndo devem se perguntar se palavras, situacdes ou acées
diferentes significam a mesma coisa. Siga as convencdes de plataforma e indUstria.

Prevencdo de erros (H5): boas mensagens de erro sdo importantes, mas os melhores designs evitam
cuidadosamente a ocorréncia de problemas.

Reconhecimento em vez de recordacdo (H6): minimize a carga de memaria do usudrio tornando os
elementos, acGes e opcdes visiveis. O usuario ndo deve ter que se lembrar de informagcdes de uma
parte da interface para outra.

Flexibilidade e eficiéncia de uso (H7): atalhos escondidos de usudrios novatos podem acelerar a
interacdo do usuario experiente, de forma que o design pode atender tanto a usudrios inexperientes
guanto experientes.

Estética e design minimalista (H8): as interfaces ndo devem conter informacBes irrelevantes ou
raramente necessarias. Cada unidade extra de informacdo em uma interface compete com as unidades
relevantes de informacdo e diminui sua visibilidade relativa.

Reconhecimento, diagndstico e recuperacdo de erros (H9): as mensagens de erro devem ser expressas
em linguagem simples (sem cédigos de erro), indicar precisamente o problema e sugerir uma solucdo
de forma construtiva.

Ajuda e documentacdo (H10): é melhor se o sistema ndo precisar de nenhuma explicacdo adicional. No
entanto, pode ser necessario fornecer documentacgdo para ajudar os usuarios a entender como concluir
suas tarefas.

2.3. ARQUITETURA DE INFORMAGAO

Um grande problema relacionado a usabilidade é a forma com que as informacdes sdo dispostas e
interagem com o individuo que as visualiza. Segundo Rosenfeld e Morville (2002), falhas com a
organizacdo da informacdo dificultam a utilizacdo de interfaces, deixando o usuario confuso, frustrado
e irritado, ocasionando o ndo cumprimento de sua atividade. No quadro 1, descreve-se como 0s
autores, Rosenfeld e Morville, compreendem a arquitetura de informacao.

Quadro 1- Defini¢des de arquitetura de informacgado sob a visdo dos autores Rosenfeld e Morville
Defini¢cGes de arquitetura de informacgdo
E uma combinagdo de organizacdo, classificacdo e esquematizagdo de navegacdo dentro de um sistema de
informacdes.

O design estrutural de um espaco/ambiente digital, que visa proporcionar o acesso a contetdo dispostos em
interfaces de maneira intuitiva.

A ciéncia e a arte de estruturar e categorizar websites e intranets (rede de computadores de acesso exclusivo
de uma empresa ou corporagdo) para auxiliar usudrios a encontrar e administrar informacdes.

E uma disciplina emergente, focada em oferecer para o contexto digital os principios de design e arquitetura.

Fonte: Adaptado pelos autores (2021).
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Em complemento a isso, a arquitetura de informacédo na visdo dos autores Rosenfeld e Morville (2002)

busca compreender e atender trés dimens&es de varidveis para ordenar as informacdes (Figura 1).

Figura 1- Os trés pilares da arquitetura de informacgdo segundo Rosenfeld e Morville

Fonte: Adaptado pelos autores (2021).

Os pilares dispostos por Rosenfeld e Morville (2002), descrevem que:

e Contexto: Um sistema de informacdes engloba metas e restri¢des de diversos tipos de negdcios, a cultura
e a politica da empresa em questdo, os recursos e a tecnologia. Desse modo, atendendo a todos os
contextos possiveis;

e Conteudos: E atribuido diversos tipos de contetido de maneira ampla, como a inclusdo de textos, dados
numéricos, aplica¢Bes, servicos, imagens, videos e documentos e etc.;

e Usuarios: E essencial conhecer o publico-alvo, entender seus percursos pela interface, identificar suas
limitacGes e necessidades.

Conclui-se que a arquitetura de informacdo possui um grande valor, ao buscar formas para estruturar
conteldos massivos, em diversos contextos diferentes, de maneira simples e facil entendimento e
acesso. Uma boa organizacdo proporciona aos websites e aplicativos, interfaces atrativas e funcionais,
gue visam uma experiéncia positiva na interacdo e navegacdo do usuario.

2.4. EXPERIENCIA DO USUARIO COM OS AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

A Experiéncia do Usudrio estd atrelada a usabilidade. Segundo Krug (2006), um site deve ser
autoexplicativo e entendivel por si so, sem a necessidade de pensar por onde comecar e o que vai
acontecer ao apertar algum botdo. Todavia, a experiéncia com interfaces que dificultam a execucdo de
tarefas pode ocasionar uma vivéncia negativa para o usuario, pois qualquer empecilho no processo de
interacdo pode tornar-se um motivo de desisténcia ou desmotivacao.

O design centrado no usuario, de acordo com Norman (2006), deve facilitar a tomada de acGes possiveis
em qualqguer momento da jornada do usuario, ter visibilidade das acGes, seus resultados e até do
modelo conceitual do sistema; facilitar a avaliacdo do estado do sistema e ter um fluxo natural entre
acdo e resultado da acdo; entre as informacdes visiveis no sistema como seu estado.
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3. AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM COLABWEB

O ambiente virtual ColabWeb é uma extensdo da plataforma de aprendizagem Moodle, a qual tem o
intuito de fornecer aos educadores, administradores e alunos um Unico sistema robusto, seguro e
integrado para criar espacos de aprendizagem personalizados (MOODLE, 2021). Dessa forma, em 2006,
o grupo de pesquisa em Sistemas Inteligentes da Universidade Federal do Amazonas (UFAM)
desenvolveu o ColabWeb com objetivo de proporcionar um gerenciamento de apoio ao ensino nas
modalidades semipresenciais e a distancia, com disponibilizacdo de recursos de aula e atividades para
0s usuarios, portanto, o AVA tem sido aproveitado por cursos de graduacao, pos-graduacdo e por acées
de pesquisas e projetos da UFAM. A arquitetura de informacdo da pagina inicial do ColabWeb (Figura
2) é distribuida por blocos de acesso, como area destinada ao usuario para efetuar login. Um usuario
pode registar-se na plataforma como administrador, professor, aluno ou acessar como visitante,
contudo, serd limitado a apenas algumas informacdes sobre cursos hospedados na plataforma.
Ademais, tém-se o bloco de navegacdo com a disponibilizacdo de categorias dos cursos oferecidos
dividido por areas e o mural de avisos.

Figura 2- Ambiente virtual de aprendizagem ColabWeb - UFAM
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Fonte: ColabWeb Ufam (2021).

Segundo CARDOSO (2010), o ambiente virtual ColabWeb desenvolveu alteracées em alguns aspectos
da plataforma, como os blocos direcionados a grupos de interacdo, visando melhorar caracteristicas
interativas no AVA, porém sem modificar totalmente a arquitetura original desenvolvida por meio do
Moodle. Nesse sentido, o ColabWeb tem o objetivo de unificar a relacdo entre educador e o académico,
disponibilizando espaco institucional para oferta de cursos que podem ser acessados a qualquer
momento, como também aulas gravadas e documentos compartilhados que auxiliem a aprendizagem
dos usuarios. Desse modo, criou-se a importancia de elaborar a presente pesquisa, através do estudo
de caso sobre o ColabWeb, considera-se que os resultados alcancados, possam fornecer uma
contribuicdo significativa para a identificacdo de recomendac&es centradas na usabilidade e arquitetura
de informacdes para os ambientes virtuais de aprendizagem. A definicdo de centrar este estudo em um
ambiente virtual de ensino é justificada pelo fato da evidente necessidade de adocdo repentina dos
AVA’s devido a pandemia de COVID-19. A migracdo instantdnea do ensino presencial ao remoto
ocasionou dificuldades em académicos que ndo possuiam afinidade com os meios digitais, essa
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experiéncia pode ser ainda mais prejudicada quando as plataformas virtuais de ensino ndo oferecem
um fluxo de navegacdo intuitivo para os usuarios. Portanto, faz-se necessario a identificacdo de
recomendacdes centradas na usabilidade e arquitetura de informacBes visando aprimorar a
experiéncia do usuario.

4. MATERIAIS E METODOS

4.1. ASPECTOS TECNICOS-CIENTIFICOS

A presente pesquisa € de natureza basica, pois segundo Prodanov e Freitas (2013) objetiva gerar novos
conhecimentos para o avancgo da ciéncia sem aplicacdo pratica prévia. Do ponto de vista dos objetivos,
o estudo classifica-se como exploratério e descritivo. Para este fim, foi realizada uma pesquisa
bibliografica para compor também a fundamentacdo tedrica, um estudo de caso e uma pesquisa de
campo com intuito de conseguir informacdes e conhecimentos acerca do objeto de estudo de maneira
a descobrir novos fendmenos e problemas ndo percebidos inicialmente (PRODANQV E FREITAS, 2013).
Como complemento aos procedimentos técnicos, utilizou-se o levantamento, em que segundo Gil
(2008), caracteriza-se pela interrogacdo direta do publico cujo comportamento se deseja conhecer,
para isso, aplicou-se um questionario online, construido por meio do aplicativo de gerenciamento de
pesquisa Google Forms, disponivel por um periodo de 19 dias, disponibilizado pelo aplicativo
multiplataforma WhatsApp e que contou com a participacdo de 35 pessoas de diversas idades e
géneros. Seu intuito foi identificar através da coleta de dados, as experiéncias e limitacdes dos
respondentes em relacdo ao ambiente virtual de aprendizagem ColabWeb. Por fim, a abordagem do
presente estudo caracteriza como qualitativa pois a interpretacdo das informacGes coletadas e a
atribuicdo de significados sdo basicas, ndo requerendo o uso de métodos e técnicas estatisticas.

4.2. ASPECTOS PROJETUAIS

Metodologia entende-se segundo Cleber & Ernani (2013, p 14), que em um certo nivel, examina,
descreve e avalia métodos e técnicas de pesquisa possibilitando a coleta e analise de dados, visando o
caminho a resolucdo de problemas e questBes de investigacdes. Dessa forma, a atual pesquisa sera
norteada pela metodologia do duplo diamante feita pela Design Council (2005), que esta fundamentada
no processo consequente de divergéncia e convergéncia para alcance de um objetivo (Figura 03).

Figura 3- Metodologia do Duplo Diamante
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Fonte: Modificado pelos autores (2021).
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No entanto, para adequacdo a realidade de pesquisa e objetivos almejados verificou-se a necessidade
de adaptacdo da metodologia proposta que consistiu na priorizacdo das etapas de descobrimento e
definicdo, o diamante esquerdo, ja que se objetiva sugestdes de melhorias e ndo uma implementacdo

pratica ao ambiente virtual.

Por se tratar de usabilidade, notou-se ainda a enorme importancia na utilizacdo das Heuristicas de
Nielsen (1995), que de maneira geral sdo estratégias praticas que diminuem o tempo de tomada de
decisdo e permitem que o designer projete sem parar a interface e sem pensar em qual seria seu
proximo passo, esta, conta com dez principios de avaliacdo de usabilidade, sendo eles; (h1) visibilidade
do status do sistema; (h2) compatibilidade do sistema com o mundo real; (h3) controle do usuario e
liberdade; (h4) consisténcia e padrdes, (h5) prevencdo de erros; (h6) reconhecimento em vez de
recordacdo; (h7) flexibilidade e experiéncia de uso; (h8) estética e design minimalista; (h9) ajuda aos
usuarios reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros e; (h10) ajuda e documentacéo.

utilizacdo se fard presente na analise, sintese de resultados e na secdo de sugestdes de melhorias.

Figura 4- Adaptacdo da metodologia
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Fonte: Autores (2021).

Figura 5- Heuristicas de Nielsen (1995)

Visibilidade do
status do
sistema

O
X
®
-

Reconher ao
invés de
memorizar

Correspondéncia Controle e
entre o sistema e liberdade do
o mundo real usuario

Flexibilidade e Estética e design
eficiéncia de uso minimalista

»»
»

Consisténcia e
[EL [

&N
\ 2

Recuperagdo
diante erros

Prevencdo de
erros

Ajuda e
documentagdo

Fonte: Modificado pelos autores (2021).
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O método The User Experience Honeycomb foi desenvolvido por Peter Morville, um autor, arquiteto

da informacdo e UX Designer. Segundo Morville (1998), a maior parte dos sites e plataformas ndo
funcionam por ndo ter um principio para guiar o design e a producdo destes. Ndo tem nada que guie
ambos, logo é necessaria uma definicdo, um guia. Os usuarios ndo notam a arquitetura da informacéo
disposta no site, até que ndo funcione e prejudique a usabilidade destes.

Com a migracdo para User Experience, Morville criou um diagrama que o ajudasse a explicar para seus
clientes porque deveriam ir além da usabilidade. Com a ajuda de amigos, criou o The User Experience
Honeycomb ou O Favo de Mel da Experiéncia do Usuario, devido aos sete hexagonos e suas disposicdes
no diagrama.

Figura 6- O Favo de Mel da Experiéncia do Usuario (The User Experience Honeycomb)

Fonte: Modificado pelos autores (2021).

A utilidade ¢ definida por se o produto desenvolvido consegue atingir os objetivos que o usuario
estabeleceu. Ter uma boa interacdo entre computador e ser vivo é essencial. Contudo, deve se atentar
a outros elementos além dela como os elementos na interface que auxiliam o usuario e sua jornada até
atingir o objetivo desejado.

O desejo é um adicional. Por muitas vezes ele é um elemento de escolha de plataformas para alcance
de objetivos pré-estabelecidos pelo usuario.

A acessibilidade leva em consideragdo as necessidades dos usudrios. Ha usudrios com deficiéncias
auditivas, visuais, fisicas etc. Logo, sites e plataformas tém a necessidade de possuir ferramentas que
incluam esses usuarios.

A credibilidade é a confianca que o site ou plataforma passa aos possiveis usudrios. Os usudrios
precisam confiar na plataforma e saber que ao final da jornada por esta, que os objetivos estabelecidos
estardo cumpridos.

A encontrabilidade é o qudo féacil os elementos e ferramentas sdo achados na interface. A demora para
achar elementos frustra o usuario e prejudica a experiéncia deste.

O valor da plataforma atribui-se aos itens listados acima. Deve-se focar na experiéncia do usuario e
satisfazer as necessidades deste.
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5. APLICACAO DA METODOLOGIA DO DUPLO DIAMANTE

Sua estrutura é conveniente para esta pesquisa pois apresenta momentos de divergéncia e
convergéncia, ou seja, primeiro entende-se o problema e o que precisa ser feito, descobrir, para entdo
priorizar e definir o que deve ser feito, Definir. Como complemento, tem-se a utilizacdo das Heuristicas
de Nielsen e o Favo de Mel da Experiéncia do Usudrio, que, indo de acordo com os objetivos propostos,
fornecem o embasamento necessario para trabalhar de forma relevante com os dados obtidos.

5.1. DESCOBRIR

Nesta etapa visou-se uma imersao preliminar para obtencdo do entendimento inicial do problema. Essa
¢ a etapa de descobrimento. Para isto, foi utilizada a pesquisa de campo, realizada pelos autores a partir
da observacdo, coleta, analise e interpretacdo de fatos e fendémenos ocorridos dentro da plataforma
ColabWeb com base nas Heuristicas de Nielsen e aplicacdo do formulario online, elaborado através do
Google Forms, disponibilizado via WhatsApp aos respondentes por um periodo de 19 dias,
apresentando 20 perguntas distribuidas em 4 secdes. Foram obtidas respostas de 35 pessoas, das quais
apenas 27 foram consideradas relevantes para este estudo, considerando que se tratam de usuarios
gue afirmaram ter contato com o ambiente virtual de aprendizagem em questao.

5.1.1.PESQUISA DE CAMPO

Visibilidade do Status Sistema: no ColabWeb, a aba de Navegacdo encontra-se abaixo da aba de Acesso.
A aba de Navegacdo mostra onde o usuario estd na plataforma, na foto ele estd na pagina inicial e na
aba de cursos disponiveis. Sendo assim, sempre que o usuario é redirecionado para outra area do
ColabWeb o menu se desdobra indicando sua localizacdo.

Figura 7- Pagina inicial do ColabWeb UFAM sem estar logado

ColabWeb océ ainda no se identificou. (Acessar

ColabWeb UFAM

CESSO O ColabWeb também pode ser utilizado através do aplicativo Moodle Mobile Ambiente Virtual de Apoio & Aprendizagem
Identificacdo de usuario disponivel para Android e 10S. Colaborativa.

giovanna_ribeiro Qualquer diivida ou dificuldade envie um

email para colabweb@icomp.ufam.edu.br

2 Download on the
[ App Store

Senha

.......... Cursos disponiveis

Vocé esta com problema no Login?

Se vocé ja possui usuario, clique no botdo
"Sim, preciso de ajuda para acessar"
Professor: Alexsandro Medeiros E um e-mail sera enviado para vocé.

Acessar Filosofia da Educacao - Parintins

Criar uma conta
Perdeu a senha?
INPA
Professor: Mike hopkins P setembro 2021 »
Dom Seg Jer Qua Qui Sex Sab
* Parintins - Ciéncias da Computagao - CC e
Professor: Bruno Gadelha '
Professor: EDNA MAGALHAES

Pagina inicial
Backup
Novidades
Cursos

Parintins - Gestao da Informagao - Gl [4

Professor: Bruno Gadelha
Professor. EDNA MAGALHAES

Interdisciplinar

Parintins - Novas Tecnologias de Informacao e Ensino Remoto Emergencial (ERE)
Comunicacao - NTIC Eng_Florestal

Fonte: ColabWeb Ufam (2021).
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Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: ndo hd a presenca de muitos simbolos ou icones na

interface do ColabWeb. A interface é

7

majoritariamente composta por elementos textuais. A

comunicagdo com o usuario torna-se mondtona e entediante, pois ndo ha muitos elementos graficos

e/ou cores na interface.

Figura 8- Interface da pégina inicial do ColabWeb UFAM

ColabWeb

ColabWeb UFAM

ACESSO Ba@
Identificacéo de usuario

giovanna_ribeiro

Senha

Acessar

0O ColabWeb também pode ser utilizado através do aplicativo Moodle Mobile
disponivel para Android e 10S.

Cursos disponiveis

2 Filosofia da Educagao - Parintins

Vocé ainda ndo se identificou. (Acessar)

Ambiente Virtual de Apoio 4 Aprendizagem
Colaborativa

Qualquer divida ou dificuldade envie um
email para colabweb@icomp.ufam.edu.br.

Vocé esta com problema no Login?
Se vocé ja possui usuario, clique no botio
"Sim, preciso de ajuda para acessar"

oooo

Professor: Alexsandro Medeiros E um e-mail sera enviado para vocé.

Criar uma conta
Perdeu a senha?

= INPA

CALENDARIO BE
Professor: Mike hopkins
NAVEGAGAO [ola) -« setembro 2021 »
Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sib
Pagina inicial . i iAo ~ 5
% Parintins - Ciéncias da Computagao - CC o
i@ Backup 5 6 7 8 9 10
T3 Novidades Professor: Bruno Gadelha ) N
Professor: EDNA MAGALHAES = B B B © @ A
» Cursos 1 e

% Parintins - Gestdo da Informacao - Gl g
Professor: Bruno Gadelha

Professor: EDNA MAGALHAES CATEGORIAS DE CURSOS [o]q]
%? Interdisciplinar

%* Ensino Remoto Emergencial (ERE)

& Eng_Florestal

% Parintins - Novas Tecnologias de Informacao e
Comunicacao - NTIC

Fonte: ColabWeb Ufam (2021)

Controle e liberdade do usuario: o préprio navegador em que o usuario acessa o ambiente virtual ja
conta com bot&es para avancgar ou retroceder, além disso, a plataforma apresenta botdes para cancelar
envios de mensagens, caso o usuario deseje.

Figura 9- Botdo de cancelamento de envio de mensagem no férum

Assinatura de discussio (2

Tamanho méaximo para novos arquivos: 500Kb, 1

Anexo (@
)

» (3 Arquivos

~

Vocé pode arrastar e soltar arquivos aqui para adiciona-los.

Enviar mensagem ao forum g—Cancelar

Este formulario contém campo$-ebrigatéries-mareagos com *

Fonte: ColabWeb Ufam (2021)

Consisténcia e padronizacdo: de modo geral a interface apresenta uma padronizagdo em suas telas,
seja na area dos cursos, forum, atividades, novidades, entre outros. Tal padronizacdo esta relacionada
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a sua tipografia, cor, localizacdo e disposicdo dos elementos graficos. Prevencdo de erros: apresenta a

prevencdo de erros ao clicar em excluir uma mensagem enviada ao férum, mas ndo apresenta a
prevencdo de erros ao alterar informacées pessoais no perfil, porém, permite alterar sem limitacdes,
ou seja, ndo ha uma mensagem que pergunte ao usuario se ele deseja realmente alterar suas
informacdes pessoais.

Figura 10- Prevencdo de erro ao excluir mensagem enviada ao férum

Vamos nos conhecer! Diga seu nhome, seu vinculo institucional (professor/
departamento/ unidade; ou aluno/curso/periodo) e a quais sédo suas
expectativas em relacéo ao curso.

Vocé tem certeza que quer excluir esta mensagem?

Continuar Cancelar

Re: Ola!
por Giovanna Pinheiro Ribeiro - quinta, 23 Set 2021, 15:46

[

(fazendo um teste para uma pesquisa, perddo)

Link direto | Mostrar principal

Fonte: ColabWeb Ufam (2021)

Reconhecimento em vez de recordagdo: caso o usuario ndo tenha feito o login, ele tem que decorar
uma rota para acessar os cursos que deseja. Caso esteja logado, fica um pouco mais facil, uma vez que
0S CUrsos que o usuario esta inscrito aparecem na pagina inicial.

Figura 11- Menu desdobrdvel de navegagdo dos cursos

NAVEGAGCA Sla

Pagina inicial
@ Backup
= Novidades
¥ Cursos
) Interdisciplinar
) Ensino Remoto Emergencial (ERE)
) Eng_Florestal
¥ Cursos SUPER
SUPER WP3 UX
» SUPER Engenharia de Producéo
) SUPER Design - WP3
¥ Super Design - WP2
s Cultura Maker
Audiovisual EaD

Introduc&o Solid Edge
Lab Virtual

SketchUp

Palestras

" = = = = &

Redacdo e Publicacdo Cientifica

Fonte: ColabWeb Ufam (2021)

Flexibilidade e eficiéncia de uso: com base nos dados levantados, muitos usuarios relataram ter
dificuldades ao utilizar a plataforma, a ponto de fecharem a aba do navegador e retornarem em um
outro momento, além de alegarem a frustragdo constante com seu uso. Outros, apontaram nao
saberem da existéncia de recursos comuns a outras plataformas, como a barra de pesquisa, relatando
sequer saberem de sua existéncia. Estética e design minimalista: hd um acumulo de informacdes, em
grande parte desnecessarias, na pagina inicial que geram grande ruido, além disso, na aba de cursos
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disponiveis ha a correlacdo de cursos recentes e cursos de anos anteriores, ou seja, ndo ha um filtro. A
barra de pesquisa encontra-se em posicdo incomum, localizada na parte inferior do ambiente virtual,
muitas vezes despercebida até mesmo por pessoas com varios anos de uso.

Figura 12- Disposicdo desorganizada dos Cursos no amb|ente virtual

atualidace.

» SO 2020/2 Sistemas Operacionais e

Professor: André Carvalno Sistemas Operacionais UFAMM 202012

2015/2 - Laboratério de Programagéo C
201572 - Laboratério de Programagio C

Prof. Edson Nascimento Silva Junior

»2019-2 TEPEC - Tépicos Especiais em Educagao em
Computacao

Professor
COSTA
Professor: Elaine Harada Teixeira de
Oliveira

Professor: Daniel Lopes Zordan Filho

RICE MELO DE FREITAS

Professor: Linnik Maciel de Souza
Professor: lago Moura Martins
Professor. Ingrid Santos
Professor: Ada Suzany

»2020-01 - Laboratdrio de Programacao Avancada &
Laboratério de Programagéo B - ES - 1CC014

Professor: Raimundo Barreto Apresentar a0s alunos os conceitos basicos sobre
Monitor: luri Teixeira programacdo distribuida, requisitos de sistemas.

Fonte: ColabWeb Ufam (2021)

Reconhecimento, diagndstico e recuperacdo de erros: quando ndo ha o preenchimento de campos de
texto a interface notifica o usuario com uma mensagem em vermelho, destacada, para que o mesmo
faca as devidas correcses.

Figura 13- Tela de envio de resposta ao férum com mensagem de que ndo foram preenchidos os campos
necessarios.

Assunto* Re: Olal

Mensagem*  Necessarios

1
"

Fonte: ColabWeb Ufam (2021)

Ajuda e documentacdo: a ajuda e documentacdo com foco no auxilio de uso da plataforma pelo usuario
nao existe, logo, é necessario que o mesmo aprenda a utilizar mediante navegacao, tentativa e erro. O
suporte é realizado via mensagem enviada para o e-mail institucional com a geréncia da plataforma.

5.1.2. FORMULARIO ONLINE

Na primeira secdo, Sobre Vocé (Figura 14), buscou-se identificar o perfil do publico-alvo, isto é, as
pessoas que possuem algum nivel de experiéncia com o ColabWeb. Reconheceu-se esse grupo por
meio das varidveis género, faixa etdria, estado civil e a ocupacdo no momento. Através dos dados
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coletados notou-se que os respondentes sdo majoritariamente do género feminino (65,7%), estdo
inseridos na faixa etdria entre 17 e 20 anos (68,6%), solteiros (85,7%) e estudantes de graduacdo
(77,1%) ou professores (17,1%).

Figura 14- Se¢do Sobre Vocé do formulario online
Secdo 2 de 9 ‘

Sobre Vocé X

Queremos Ihe conhecer.

Qual o seu género? *
Feminino
Masculino

Outros

Em que faixa etaria vocé esta inserido(a)? *

Entre 17 - 21 anos

Fonte: Autores (2021)

Através da segunda secdo do questionario, Usabilidade no ColabWeb, foram obtidos dados quanto a
facilidade com que os usuarios interagem com a interface do AVA. As perguntas foram feitas utilizando
o The User Experience Honeycomb. Por meio das respostas, notou-se que o fluxo de navegacdo
apresenta ineficiéncia, pois quando perguntado se os usudrios conseguem encontrar o que precisam
na plataforma com facilidade a resposta predominante foi ndo (92,2%). Em complemento, consideram
qgue o ColabWeb ndo oferece a possibilidade de realizar as tarefas com eficiéncia (melhor maneira
possivel, com menor desperdicio de tempo, esforco e recursos) e eficacia (alcancando o resultado
pretendido ou esperado) com 74,1% do percentual total das respostas. Foi disponibilizado ao publico
um espaco para justificar o porqué de o ambiente virtual ndo apresentar facilidade de uso, as respostas
com pontos em comum estdo relacionadas de maneira geral a desorganizacao da interface e seu menu
de navegacdo, abaixo é possivel visualizar as respostas mais recorrentes (Figura 15).

Figura 15- Pontos criticos sobre a usabilidade no ColabWeb

. W
‘ 1 Interface pouco intuitiva
) V’ %

‘ 2 Menu de navegacdo do sistema
' )( desorganizado e confuso
!7,'

3 Layout com fontes pequenas
4 Falta de icones para facilitar
- o entendimento das opg¢des
e ) _
", 5 Informac¢des desorganizadas,
A' ocasiona desperdicio de tempo

Fonte: Autores (2021)
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A acessibilidade digital busca diminuir as barreiras na web, tornando a comunicabilidade disponivel a
todos os publicos. Quando questionado se o ColabWeb dispde desse suporte aos usuarios, as respostas
apontam que ndo oferece com 92,6%. Além disso, foram identificadas as dificuldades no uso do AVA,
apresentado no grafico (Figura 16), ressalta-se que a pergunta era de multipla escolha, sendo assim, as
maiores dificuldades sdo o acesso aos cursos e conteldos, comunicacdo entre professor e a turma,
postagens de conteldos, como atividades, provas e acesso as notas. Verificou-se também que a
atividade de login na plataforma ndo apresenta grandes problemas.

Figura 16- Nivel de experiéncia dos usuarios com funcionalidades do ColabWeb

16
15
13
12 12
11
9
8
7 7
6 6
5

4 4 I 4
I |

Efetuarologin  Acesso aos cursos Acesso ao contetido Comunicacio com Postagens de
dos cursos professor/turma conteldo, atividades
e provas, etc.

22

=

Acesso as notas

Facil ® Apresenta leve dificuldade  ® Dificil

Fonte: Autores (2021)

A terceira secdo, Arquitetura da Informacdo no ColabWeb, identificou aspectos quanto a organizacdo
dos elementos presentes na interface do ColabWeb (Figura 17). Apontando menus de navegacao,

ferramentas como barra de pesquisa do proprio ambiente virtual, buscou compreender o que agrada
ou atrapalha o usuario.

Figura 17. Interface do ambiente virtual de aprendizagem ColabWeb
ColabWeb

Vocé ainda ndo se identificou. (Acessar)

ColabWeb UFAM

ACESSO la} 0 ColabWeb também pode ser utilizado através do aplicativo Moodle Ambiente Virtual e Apoio 4 Aprendizagem
\dentifcagio de usudrio Mobile disponivel para Android e 10S. Colaborativa

Qualquer divida ou dificuidade envie um

email para colabweb@icomp.ufam edu.br.
Senha

Cursos disponiveis

Vocé esta com problema no Login?
O Lembrar identficagdo de usuario

. P ieori : Se Vocé j4 possul usurio, cique no botdo:
% Selecao Monitoria WP1-Math+Fis e e e et
jacessay Professor: Disney Douglas de Lima Prova de Selecio para monitoria de Matematica e E um e-mail ser4 enviado para vocé
. . Oliveira Fisica
o Professor: Fabiola Guerra Nakamura
eraeuasenna Professor: Rita de Céssia Mota Teixeira CALENDARIO .
de Oliveira
« junho 2021 >
4 Dem Seo Tor Qua Qui Sex Sib
NAVEGAGAQ alo) . R
% Projeto Super AMas 2021 [ 12 3 4 s
Pagina inicial
Professor: Juan Colonna € 7 8 9 0 n

@ Backup
W3 Novidades
» Cursos

Pagina do Woking Package 3 - IComp 2 - do projeto
SUPER: Aprendizagem de Maguina Aplicada a Satide,
T n a2 B M B %

Professor: Rafael Giusti o151 7 18

Professor: Eulanda M. dos Santos

Professor: Eduardo Souto % 23 %

Fonte: ColabWeb Ufam (2021).

O feedback retornado pelo publico sobre aspectos da arquitetura de informacdo (Tabela 1) aponta que
a pagina inicial do ColabWeb ndo oferece uma navegacdo intuitiva devido ao excesso de informacdes
expostas ao usudrio. Sobre o menu de navegagdo, os respondentes denotam que é confuso,
ultrapassado e utiliza muito espaco da interface, atrapalhando a visualizacdo dos demais conteudos.
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Tabela 1- Avaliagdo dos respondentes sobre arquitetura de informacdo no ColabWeb

o0ooo
+ O

+

Andlise sobre a pdgina inicial do Contagem dos Anilise sobre o menu de navegacio Contagem dos
ColabWeb votos obtidos . votos obtidos
E orgamzada,las |}nfc3rma”goes sdo bem 1(3,7%) Ruim e confusa, eu me pe:co com tantas 21 (77,8%)
distribuidas abas abertas
“Pode haver melhorias, a navegagdo ndo “Atende ao propdsito e é simples de usar”
acontece de maneira intuitiva” 17 (63%) 1(3,7%)
“E de dificil acesso, apresenta “Esse tipo de disposi¢do é ultrapassado,
desorganizagdo nas informagdes 11(40,7%) incomum e utiliza muito espaco da 3 (48,1%)
dispostas” pagina”
“E confu§a, possuiNefcesso de 16 (59,3%) “Acho bem intuitivo, gosto bastante” 0 (0%)
informacdo

Fonte: Autores (2021).

Uma ferramenta importante na web é a barra de pesquisa, pois auxilia encontrar conteidos de forma
rapida e sem utilizar muito tempo. No ambiente virtual ColabWeb essa ferramenta encontra-se ao final
da pdgina. Ao ser questionado sobre a sua localizagdo, notou-se que 18 (66,7%) dentre os 27
respondentes ndo sabiam que o AVA em questdo possui uma barra de busca. Por meio da quarta secao,
Experiéncia de uso com o ColabWeb, verificou-se sobre a experiéncia dos usuarios, as dificuldades, nivel
de satisfacdo e sugestdes de melhorias referentes ao ambiente virtual. Os respondentes 24 (88,9%) do
total de 27, que representam o publico-alvo, afirmam que ja se frustraram ao utilizar o ColabWeb, ainda
gue o intuito do ambiente virtual de aprendizagem seja auxiliar o ensino, encurtando barreiras. Com o
espaco atribuido no questionario para relatar as experiéncias com o ColabWeb, foi possivel categorizar
as dificuldades, necessidades e sugestées dos usuarios, através da adaptacdo do mapa de empatia
(Figura 18). As adversidades mais recorrentes sdo a de encontrar cursos, materiais de apoio e interagédo
com o férum, ocasionando desmotivacdo e frustracdo (Figura 19). Ao final, salientou-se que a avaliacdo
de experiéncia com o ColabWeb recebeu em sua maioria nota 3 (11 votos, 40,7%), em uma escala de 1

as.
Figura 18- Adaptacdo do mapa de empatia sobre a experiéncia dos usuarios
| S p o i ‘ :
tada t an F J
t"v. ]x‘” :} J
y ys, forma:
Fonte: Autores (2021)
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Figura 19- Sec¢do sobre as adversidades mais recorrentes sofridas pelos usuarios

O que aconteceu? (Ex.: Ndo consegui encontrar o curso que procurava, tive problemas com o
cadastro, etc...)

23 respostas

Ndo consegui encontrar o curso que procurava

Dificuldade em encontrar as informagdes do curso.

Fiquei horas procurando um curso em especifico

Ndo encontrava nada, demoro um tempo pra encontrar meus cursos e materiais

Dificil encontrar cursos especificos

Néo conseguia encontrar um curso que procurava

Na&o era notificada sobre postagens novas de conteudo e tarefa que o professor mandava
Tive problemas com envio de resposta nos féruns

Tive problemas com o cadastro e para efetuar login no primeiro acesso.

Fonte: ColabWeb Ufam (2021)

5.2. DEFINIR

Na etapa de definicdo foram interpretados e ponderados os achados adquiridos na etapa de
Descoberta (Descobrir). Para que isso fosse possivel, optou-se por correlacionar os achados oriundos
da observacdo feita pelos autores, com base nas Heuristicas de Nielsen, diante dos dados obtidos, com
o formulario online desenvolvido com base nas Heuristicas de Nielsen e o método The User Experience
Honeycomb, junto ao publico-alvo. Abaixo é possivel observar os pontos mais criticos, tanto de
usabilidade quanto arquitetura da informacédo, e que merecem atencdo principal, visto que o objeto de
estudo é um ambiente virtual de aprendizagem.

5.2.1. RESULTADOS ENCONTRADOS

Os subproblemas relacionados ao ambiente virtual ColabWeb, podem ser integrados em grandes areas
como usabilidade e arquitetura de informacédo. Inicialmente em relacdo a usabilidade do sistema, os
problemas encontrados na plataforma sdo:

e A compatibilidade de interacdo, referente a auséncia de iconografia na interface do ColabWeb, que
normalmente é usada na web, além da alta presenca de elementos textuais, dificultam a comunicagdo e
interpretacdo dos usudrios sobre a plataforma, ocasionando uma experiéncia exaustiva.

e O desajuste na organizacdo das informacdes na pagina inicial, sem que o usuario esteja logado, dificulta
suas acOes dentro do AVA, impossibilita a fluidez na interagdo para realizar as tarefas, sendo necessério
decorar o caminho de navegacdo a se percorrer.

® Aausénciade recursos para ajuda e documentagdo comprometem a realizacdo das tarefas, ocasionando
um maior gasto de tempo.

e O fluxo de navegacdo apresenta ineficiéncia, os usuarios possuem dificuldade para interagir com a
interface do ColabWeb. As maiores dificuldades estdo relacionadas com o acesso aos cursos, contetdos,
comunicagdo e notas.

Os problemas relacionados a arquitetura de informacdo sao:
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e Desorganizacdo ao dispor a visibilidade do status sistema, de tal modo que a aba de navegacgdo se
encontra abaixo da aba de acesso.

e Adesorganizacdo das informagGes em cada se¢do do AVA ocasiona grande ruido visual, além de ofuscar
as informacg8es mais importantes. Como exemplo, os cursos estdo dispostos de maneiras aleatdrias na
pdagina inicial, encontram-se cursos antigos na parte superior juntamente com disciplinas mescladas. A
ferramenta barra de busca, é mal posicionada, uma vez que se situa na parte inferior, incomum, e em
meio a uma gama de conteldos expostos.

e O ColabWeb ndo possui relevante identidade visual, a area de interacdo é composta em sua maior parte
por tons de cinza que acabam causando desmotivagdo em usudrios que estdo acostumados a ter
experiéncias mais envolventes com plataformas que possuem tipografias Unicas, formas que criem
conexBes emocionais, de maneira a ser reconhecido positivamente. Tal caréncia, aliado a sobrecarga de
informacdes dificultam a interacdo com os conteuldos.

6. CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDAGOES

A pesquisa possuia como principal objetivo auxiliar no aprimoramento da interacdo dos usuarios com
os ambientes virtuais de aprendizagem, através de recomendacdes centradas na usabilidade e
arquitetura de informacdo. Através de pesquisa bibliografica, pesquisa de campo e levantamento com
0 publico-alvo mediante formulario online, verificou-se os principais problemas de usabilidade e
arquitetura da informacao no ambiente virtual de aprendizagem colaborativa ColabWeb.

Sugere-se que algumas medidas sejam tomadas a fim de contribuir de maneira positiva com interacdo
e aprendizagem entre alunos e professores que utilizam no modelo de ensino a distancia os ambientes
virtuais de aprendizagem, sendo elas, relacionadas a usabilidade: (a) redesign da interface com objetivo
de a tornar mais intuitiva, fazendo uso de um design mais minimalista; (b) utilizacdo de iconografias
compativeis e comuns aos usuarios; (c) visualizacdo em modelo linear do status do sistema, ou seja,
onde o usuario estava e onde se encontra na plataforma, garantindo de tal forma uma identificacdo
mais clara e objetiva; (d) apresentacdo de informacdes complementares mediante tomada de decisdo
e em momento oportuno, fazendo com que o aluno ndo tenha duvidas do que fazer e nem gaste muito
tempo nesse processo; (e) e exibicdo de filtros para os cursos, sendo possivel relacionar cursos de
graduacdo e disciplinas especificas em ordem cronolégica de postagem (momento em que o curso é
disponibilizado para inscricdo pelos alunos), com o intuito de facilitar a localizacdo do conteldo
desejado.

Quanto a arquitetura da informacao: (f) percebe-se como necessario o aprimoramento no fluxo de
navegacdo, através do mapa de site, buscando categorizar e rotular as informacBes, de maneira
hierarquica, por meio desse agrupamento de conteuddos e acdes com mesmo significado que permitam
a visualizacdo imediata dos tdpicos mais relevantes, tornando a interface mais minimalista e a
navegacao fluida, além de proporcionar que as tomadas de decisdes dos usuarios tenham um claro
entendimento; e (g) desenvolver uma identidade visual simples e objetiva, com cores e tipografias
apropriadas ao ambiente virtual de ensino e que expresse visualmente o que a plataforma se destina,
além de cativar e torna-se reconhecida por quem vai utilizar o AVA.

Entende-se, portanto, que o0s objetivos propostos foram alcancados quanto a identificacdo dos
problemas, experiéncias e sugestées de melhorias. Sendo relevante descrever que tais medidas
surgiram mediante andlise dos pontos mais criticos da plataforma, ndo sendo, de maneira alguma, um
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apanhado de todos os problemas que envolvem a plataforma e contribuem de maneira negativa com

n

a aprendizagem e interacdo entre professores e alunos.

Acredita-se que inUmeras possibilidades para futuras pesquisas podem ser iniciadas a partir do
presente estudo, ndo so aquelas que visem aplicacdo pratica ao objeto de estudo em questdo, mas
também a outras plataformas e/ou ambientes virtuais de aprendizagem que apresentam problemas no
gue tange a usabilidade e a arquitetura da informacdo e que ndo visualizam o usudario como ponto
central e decisivo para o desenvolvimento de solucdes.
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