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RESUMO: Devido a pandemia de Covid-19, as instituicdes de ensino tiveram que
adaptar seus métodos de ensino a um modelo de educac¢do a distancia, usando
ambientes virtuais de aprendizagem. Neste contexto, tanto professores como
alunos enfrentaram dificuldades de adaptacdo as novas ferramentas,
principalmente aqueles que ndo tinham experiéncia prévia com o ensino a
distadncia. Por essa razdo, este estudo tem como objetivo demonstrar a
importancia da experiéncia do usudrio para novos usudrios, identificando
funcionalidades e falhas de usabilidade na interface do Google Classroom. Para
tanto, foi realizada uma pesquisa exploratéria e documental basica de natureza
gualitativa, por meio de uma consulta online ao publico-alvo e dois tipos de
andlises na interface. Os resultados apresentados relinem alguns aspectos de
usabilidade que estdo sujeitos a mudancas na interface que podem ser positivas
para a experiéncia do usudrio no site. Sendo assim, possiveis melhorias foram
sugeridas em prol da experiéncia dos novos usuarios, neste caso, os professores e
alunos entrantes.

PALAVRAS-CHAVE: Usabilidade, experiéncia do usuario, educacdo a distancia,
ambiente virtual de aprendizagem

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. Because
of this reason, 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 online consultation with the target audience and
two types of analyses on the interface. The presented results bring together some
usability aspects that are subject to changes in the interface that can be positive for
the user experience in the website. 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
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1. INTRODUCAO

Na educacdo a distancia o meio tecnoldgico é utilizado como ferramenta de apoio para o aprendizado.
As Tecnologias da Informacdo e Comunicacgdo (TICS) estdo cada vez mais presentes no cotidiano da
populacdo (MORAIS et al., 2018) e referem-se aos meios de informar, comunicar e transmitir
conhecimentos, através das tecnologias. De acordo com Morais (2018), as TICS podem ser definidas
como a drea que utiliza as ferramentas tecnoldgicas a fim de facilitar a comunicagdo com um
determinado publico. Pode-se afirmar, de acordo com Scuisato (2016) que a insercdo de novas
tecnologias nas escolas auxilia no desenvolvimento de formas de ensino e aprendizagem; estas sdo
chamadas de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).

Os AVA sdo softwares educacionais via internet, destinados a apoiar as atividades de educacdo a
distancia (RIBEIRO et al.,, 2007). Esses ambientes podem ser utilizados em atividades presenciais
auxiliando e elevando as intera¢des entre professor e aluno, contudo estes ambientes sdo 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 cerne dos ambientes virtuais de
aprendizagem é oferecer uma plataforma de suporte onde os participantes possam interagir e trocar
informacdes.

No contexto da pandemia da Covid-19 no ano de 2020, as instituicdes de ensino foram obrigadas a
interromper o ano letivo presencial e, consequentemente, inserir o modelo de ensino remoto através
de AVAs. Atualmente existem inUmeras plataformas virtuais de ensino para auxiliar os professores no
processo de ensino e aprendizagem dos alunos, sejam estas plataformas virtuais da prépria instituicdo
de ensino ou plataformas de grandes empresas, como o Google. O Google Classroom (ou Google Sala
de Aula), plataforma educacional criada em 2014, reune algumas ideias simples para auxiliar a
comunicacdo entre docente e discente (GUIMARAES et al., 2020), como criac3o de salas de aulas virtuais
para os alunos e professores, compartilhamento de contelddo didatico organizado, e interagdes 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 educagdo no mundo todo, conforme Alves (2020), “[...] esta plataforma tem sido um canal para
buscar a “normalidade” em meio a essa situagdo de anormalidade”. Entretanto, essa 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 requerem do profissional
da educa¢do uma capacidade de adaptar-se, a fim de dar continuidade aos trabalhos e ao ano letivo,
mesmo que este ndo possua experiéncia prévia com essas ferramentas.

Desse modo, a interface grafica de uma plataforma de ensino virtual deve ser levada em consideragdo
ao se escolher um ambiente adequado para se trabalhar, pois esta deve ser intuitiva e facil de interagir
para professores e alunos com pouca ou nenhuma experiéncia prévia nessas plataformas. De acordo
com Jakob Nielsen (1994), a interface estd diretamente relacionada com a usabilidade, portanto 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, ainda segundo Nielsen, para
gue 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. Logo, considerar a usabilidade de um produto implica
oferecer simplicidade e agilidade no seu uso e que quanto mais fécil e intuitivo o produto, mais
rapidamente o usuario pode realizar uma tarefa (SILVA FILHO, 2020). Existe uma relagdo entre a
facilidade no uso de um produto e o qudo intuitivo a interface demonstra ser. A intuicdo do usuario
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mediante uma aplicacdo, demonstra que a interface é bem estruturada e assim, o usudrio consegue
intuir sem nunca ter tido contato com a plataforma digital anteriormente. Portanto, interfaces digitais
devem ser sinalizadas e bem estruturadas para que pessoas com o minimo de conhecimentos técnicos
possam interagir com a ferramenta, oferecendo experiéncias intuitivas humano-computador. Contudo,
se 0s usuarios ndo sdo capazes de compreender e/ou intuir mediante as funcionalidades de uma
interface, desse modo, cabe uma revisdo da interface e da usabilidade desta em detrimento da
experiéncia do usudrio.

Diante do exposto, tendo como problema as dificuldades enfrentadas pelos professores e alunos ao
ingressar no ensino remoto durante a pandemia de 2020, o presente estudo visa avaliar a usabilidade
do ambiente virtual de aprendizagem Google Classroom. 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 METODOS

Com base nos objetivos estabelecidos, o presente estudo caracteriza-se como pesquisa exploratéria de
origem documental e natureza qualitativa. E de cardter bdsico pois se trata de um estudo que
proporciona maior familiaridade com o problema, possibilitando construir hipdteses e aprimorar ideias,
e tem planejamento flexivel, mas n3o visa aplicabilidade imediata (APPOLINARIO, 2012). A metodologia
estabelecida na referida pesquisa é fundamental para conhecer e analisar os atributos de usabilidade
previamente analisados em trabalhos similares.

2.1. CONSULTA COM O PUBLICO

Para consultar os usuarios sobre a facilidade de uso, ou ndo da interface, as autoras optaram por
realizar uma consulta de opinido com o publico-alvo da pesquisa, que consiste em professores e
estudantes universitdrios ingressos do ensino remoto na pandemia de covid-19. A coleta de dados foi
realizada através de um questiondrio online, disponibilizado em redes sociais em que o perfil dos
usuarios é compativel com o publico-alvo da pesquisa. Esta etapa coletou informacdes sobre a
performance e as dificuldades de interacdo de usuarios com a plataforma Classroom. Em seguida, foi
realizada uma analise qualitativa dos resultados, identificando pontos positivos e negativos do objeto
de estudo e comparando-as com as respostas coletadas em etapas seguintes.

2.2. ANALISE VISUAL DA INTERFACE GRAFICA SEGUNDO MODELO DE SCHLATTER E LEVINSON

Nesta etapa da pesquisa 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).
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Tabela 1 - Método de Meta-principios de linguagem visual.
Critérios / Meta-principios Descrigao
Este critério consiste em definir e preservar as expectativas do usudrio, por meio da

Consisténcia utilizagdo 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 hierarquia no design de uma aplicacdo, é traduzida na percepgdo e na interpretacdo da
Hierarquia importancia de cada objeto mostrado na tela. A percepcdo de hierarquia € influenciada pela
posi¢do, tamanho, cor, interface, tipo de controle e tratamento dos elementos.

A personalidade refere-se as impressdes que sdo formadas pelo usudrio, consciente ou
Personalidade inconscientemente, com base na aparéncia, no comportamento ou na satisfacdo de um
aplicativo.

Fonte: Schlatter e Levinson (2013) adaptado pelas autoras.
Um design de aplicativos precisa possuir uma linguagem visual, utilizando-se de ferramentas para
expressar os trés meta-principios (SCHLATTER e LEVINSON, 2013). Nesta etapa, foi utilizado o modelo

estabelecido por Campos et al. (2008), para andlise de interface grafica, adaptado pelas autoras,
estabelecendo os seguintes critérios: cor, tipografia, contraste, e densidade informacional (Tabela 2).

Tabela 2 - Critérios para analise da interface grafica.

Critérios Foco de andlise
Cor NuUmero de cores, Harmonia entre as cores
Contraste Contraste entre as cores, Contraste tipografico
Tipografia Fonte, Estilo
Densidade Informacional Quantidade de blocos de informagdo contida em cada pagina

Fonte: Campos et al. (2008) adaptado pelas autoras.

Os dados obtidos na andlise da interface gréfica serdo associados aos meta-principios de Schlatter e
Levinson (2013), para direcionar se a interface atende aos critérios de consisténcia, hierarquia e
personalidade. A andlise faz-se necessdria para identificar possiveis deficiéncias em relagdo a
apresentacdo grafica e ao conteddo informacional adotados no desenvolvimento da proposta
preliminar.

2.3. ANALISE HEURISTICA

Para analisar a usabilidade da interface do Google Classroom, serd realizada uma anélise heuristica;
técnica importante para avaliacdo de interfaces que, segundo Nielsen (2004), consiste em um método
de avaliacdo de usabilidade em que inspetores fazem a andlise. Esta é 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).

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

3. RESULTADOS

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 questiondrio online, enviado para professores e alunos universitarios via redes sociais. O
questionario foi dividido em 8 se¢8es para melhor organizacdo 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
7 dias. Ao fim deste prazo, foram obtidas 48 respostas relevantes a pesquisa, 14 de docentes e 34 de
discentes. A partir da primeira se¢do do questiondrio 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 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 usudrios da plataforma Classroom para entender se existe uma percepc¢ao
de dificuldade entre as diferentes idades.

3.1.1. OPINIAO DOS DOCENTES

Apds uma breve andlise na interface, supuseram-se alguns aspectos em que o usuario pudesse ter
dificuldades durante o uso da plataforma, e através de questdes especificas, estas foram validados com
os 14 docentes que responderam a pesquisa. Primeiramente foram apresentados alguns aspectos para
que os docentes apontassem suas dificuldades no primeiro uso da plataforma (podendo assinalar até 3
opgdes). Os resultados foram os seguintes: 3 sinalizaram dificuldade em aprender a utilizar no inicio
(falta de intuitividade), 3 sentiram dificuldade em acessar certas informacdes, 3 sentiram dificuldade
em entender como funcionam as atividades e postagens no mural e 1 pessoa considerou os icones
confusos, enquanto 5 afirmaram ndo terem sentido dificuldade alguma.

Gréfico 1. Dificuldades no primeiro uso - Docentes

Dificuldades no primeiro uso - Docentes
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Fonte: Elaborado pelas autoras.

Em seguida, perguntou-se a quantidade de turmas pelas quais o docente é responsdvel e sobre as
dificuldades em tarefas especificas dentro da plataforma. Os tépicos sugeridos foram: Organizacdo dos
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arquivos e atividades de diferentes turmas, Notificacdes confusas ou perdidas, Comunicacdo ineficiente
entre aluno e professor, Problemas de navegacao entre as turmas e Sistema de notas limitado, além da
opg¢do de nenhuma dificuldade. Entre os docentes que lidam com 1 a 3 turmas, o problema mais
apontado foi a comunicacdo; entre os que lidam com 4 a 8 turmas a organiza¢gdo e a comunicagao
empataram como problema mais apontado; e os docentes que lidam com mais de 8 turmas os
problemas com notificagdes foram os mais sinalizados. Vale ressaltar que os problemas com
notificacdes confusas ou perdidas foram apontados por todos os grupos de docentes que responderam
a pesquisa, e foi 0 aspecto mais apontado na visdo geral, seguido pelos problemas de comunicacdo e
organizagao.

Gréfico 2. Dificuldades no uso cotidiano - Docentes

Dificuldades no uso cotidiano - Docentes
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Fonte: Elaborado pelas autoras.

Para uma visdo geral, solicitou-se que os docentes avaliassem a plataforma como um todo. Nesta
pergunta, 10 professores responderam que consideram bom e 4 deles consideram regular. Além disso,
50% dos docentes acreditam que seus alunos tiveram dificuldades para entender como utilizar a
plataforma.

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 ou se sentiu falta
de algo na plataforma, pontos positivos ou negativos, sugestdes etc. (Tabela 3).

Tabela 3. Pontos negativos e sugestdes do usuario — Docentes

Topico

Sistema de notas

Mecanismos de
filtro e busca

Sistema do mural

Falta de
instrucdo sobre o
uso

Ponto negativo

“O sistema de notas do Classroom é
diferente do que a gente costuma usar.”

Ndo ha opgGes de filtro ou busca na
plataforma.

E necessério clicar para abrir os posts no
mural e depois a imagem postada.

“Ndo recebi muito auxilio da plataforma
quando tive duvidas sobre a organizac¢do do

IN

mura

Sugestdo de melhoria

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

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

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

“A plataforma deveria ter uma introdugdo clara e
didatica sobre como utilizar as ferramentas e organizar

Iu

O mura

Fonte: Elaborada pelas autoras.

Na secdo 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),
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todos concordaram que a disposicdo dos elementos € de facil entendimento, resultando apenas em
opinides positivas.

Figura 2. Tela “home”. Figura 3. Tela “atividades”.
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Fonte: Elaborada pelas autoras. Fonte: Elaborada pelas autoras.

Em contrapartida, em relagdo a tela do mural, enquanto 42,9% consideram de facil entendimento,
57,1% consideram que o mural se torna confuso quando as postagens nado estdo organizadas na aba de
atividades.

1.

Figura 4. Tela “mura Figura 5. Tela “pessoas”.
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Fonte: Elaborada pelas autoras. Fonte: Elaborada pelas autoras.

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

3.1.2. OPINIAO DOS DISCENTES

Desta vez voltadas aos discentes, foram feitas perguntas similares as dos docentes. Apresentando
alguns aspectos, solicitou-se que os discentes apontassem as dificuldades que sentiram durante o
primeiro uso da plataforma (podendo assinalar até 3 opcdes). Os resultados foram os seguintes: 9
sentiram dificuldade em entender como funcionam as atividades e postagens no mural, 7 sentiram
dificuldade em acessar certas informacgdes, 3 sentiram dificuldade para entrar em uma turma nova e 1
pessoa considerou os icones confusos, enquanto 22 afirmaram ndo terem sentido dificuldade alguma.
Percebe-se que os discentes, usudrios mais jovens, demonstraram menos dificuldades no uso.
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Gréfico 3. Dificuldades no primeiro uso — Discentes

Dificuldades no primeiro uso - Discentes
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Fonte: Elaborada pelas autoras.

Em seguida, perguntou-se a quantidade de turmas em que o discente estava inscrito no momento e
sobre as dificuldades em tarefas especificas dentro da plataforma. Os tépicos sugeridos foram:
Organizacdo dos arquivos e atividades de diferentes turmas, Notificacdes confusas ou perdidas,
Comunicacgdo ineficiente entre aluno e professor, Problemas de navegacdo entre as turmas, além da
opc¢do de nenhuma dificuldade. Entre os discentes que lidam com 1 a 3 turmas, os problemas mais
apontados foram as notificacdes e a navegacdo na plataforma; entre os que lidam com 4 a 8 turmas, a
organizac¢do foi o problema mais apontado; e entre os discentes que lidam com mais de 8 turmas os
problemas de organizacdo e comunicacdo foram os mais sinalizados. Além disso, foi recebida uma
sugestdo sobre arquivamento de turmas, apresentada no grafico 4.

Gréfico 4. Dificuldades no uso cotidiano — Discentes

Dificuldades no uso cotidiano - Discentes
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Fonte: Elaborada pelas autoras.

Destacam-se os problemas com as notificacdes e com a organizagdo de arquivos e atividades por terem
sido apontados por todos os grupos de discentes que responderam a pesquisa. Além disso, estes
também foram os aspectos mais apontados no grupo geral, seguidos pelo aspecto da comunicagdo. Foi
solicitado que os discentes avaliassem a plataforma como um todo, nesta 3 avaliaram como excelente,
26 avaliaram como bom, 4 deles consideram regular e 1 pessoa considera 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 ndo sentiram dificuldades.
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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 plataforma, pontos
positivos ou negativos, sugestdes etc. (tabela 4).

Tabela 4. Pontos negativos e sugestdes do usuario — Discentes

Topico Ponto positivos Pontos negativos Sugestdo de melhoria
o “Para guem ndo usa muito esse tipo de “Deveria ter um tutorial de uso da
Primeiro sistema, o primeiro contato é confuso." plataforma para os docentes e
zznmtzto “Eintuitivo” “Tenho a impressdo de que a plataforma discentes, é ur?a plataforma
plataforma para os professores consegue ser bem completa, porém pessoas mais
mais confusa.” idosas ndo sabem utilizar.”

Discentes ndo conseguem arquivar turmas.

. Isso causa acumulo de turmas na tela “Acho que deveria ter opc¢do de
Gerenciar Professores podem . N . . o
) inicial, quando o discente ndo quer arquivar turmas antigas ao invés de
turmas arquivar turmas. . . . 3 . . . o

cancelar a inscricdo pois o conteudo ainda cancelar inscricdo das matérias.

pode ser Util.
“Um ponto positivo é ,
. > “A divisdo de atividades e conteldos
a plataforma ter uma

didaticos é meio confusa, ja que ndo ha
aba para mostrar

tod tividad uma divisio muito explicita. E confuso ver

izacs odas as atividades e . ;

Organizagdo o que precisa ser feito. Acredito que o Tutoriais e dicas para os docentes
de material suas datas de sobre boas praticas de organizagdo

. principal ponto negativo é realmente a
e atividades ~ entrega dos arquivos dentro da plataforma.

“Facilidade de
distribuicdo de

falta de uma divisdo mais objetiva.”
“A organizacdo fica a critério do professor,

coisa que muitas vezes deixa a desejar.”

Iu

materia
Fonte: Elaborada pelas autoras.

Na secdo 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. Ja em relacdo a tela do
mural (Figura 4), enquanto 55,9% consideram de facil entendimento e que seus itens sdo dispostos de
maneira clara e concisa, o restante considera confuso algum aspecto da tela. Quanto a tela que contém
a listagem de pessoas inscritas numa turma, 67,6% consideram que falta uma forma de interacdo mais
direta dentro da plataforma, enquanto 29,4% afirmaram estarem satisfeitos com a fungdo e 2,9% nao
consideram a fungdo importante.

3.2. ANALISE VISUAL DA INTERFACE GRAFICA

Nesta etapa da pesquisa foi realizada a analise visual da interface (Tabela 2) respeitando os itens a
seguir: cor, contraste, tipografia, e densidade informacional, relacionando-os com os critérios de
linguagem visual: consisténcia, hierarquia e personalidade, estabelecidos por Schlatter e Levinson
(2013).

3.2.1. CoORE CONTRASTE

A cor é considerada o elemento visual da interface que influencia diretamente na qualidade da
apresentacdo das informacdes transmitidas (KULPA, PINHEIRO, SILVA, 2011). A plataforma Classroom
apresenta uma interface com poucas cores: azul, branco e cinza em sua predominancia. Fazendo uso
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da cor primaria: azul, que se destaca em contraponto aos tons neutros: branco e cinza, gerando
contraste e conferindo uma hierarquia visual a interface. 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 variacbes ao contrastar com outras cores, mudando a
percepcdo do usuario.

Figura 8. Cores predominantes na plataforma Classroom.

Fonte: Elaborada pelas autoras.

3.2.2. TIPOGRAFIA E CONTRASTE

A tipografia utilizada na plataforma é do tipo ndo serifada, o que a faz ideal para uso na web. As fontes
utilizadas na interface sdo da Familia Google Sans, variando entre a Regular e a Média; Product Sans,
sendo esta utilizada somente na logo e Roboto. A escolha de diferentes estilos de uma mesma familia
e a alternancia de peso, ajuda a contrastar a importancia das informacg8es passadas na interface.
Segundo Bringhurst (2005), “Palavras bem escolhidas merecem letras bem escolhidas”, e a escolha
dessas tipografias ndo foi realizada ao acaso, visto que a tipografia constitui uma importante ferramenta
de comunicacdo, as fontes Google Sans e a Product Sans, foram criadas exclusivamente para serem
utilizadas nas aplicacdes Google, sendo fontes de cddigo restrito, usadas exclusivamente para o
branding do Google, o que confere identidade e exclusividade a marca.

3.2.3. DENSIDADE INFORMACIONAL

A densidade informacional refere-se a quantidade de informacgdes que o usudrio sera capaz de traduzir
baseado em suas limitagcdes cognitivas. Através da coleta de dados com o publico, péde-se constatar
que a densidade informacional varia de acordo com a pagina acessada, assim como a sua dificuldade
de compreensdo. Por exemplo, 57,1% dos professores consideram que o mural torna-se confuso
quando as postagens ndo estdo organizadas na aba de atividades, ou seja, a carga de informacgdes na
pagina é prejudicial para a compreensdo. Se a densidade informacional de uma pdgina for muito alta,
ou muito baixa, a performance do usuario é diminuida e a ocorréncia de erros é mais provavel.

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). Os elementos de cor e tipografia, sdo 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, e 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 relacdo a tipografia, como
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demonstrado anteriormente, sdo usadas trés fontes que sdo dispostas com alternancia de peso e
tamanho para criar contraste, o que emprega um alto grau de hierarquia a interface. Quanto a
diagramacdo e a densidade informacional, que se refere a como esses elementos estdo dispostos nas
paginas e a quantidade de informacdes dispostas nestas, pode-se dizer que estas informacdes estdo
agrupadas em blocos informacionais, o que pode ser visualizado em todas as paginas, estabelecendo
uma certa familiaridade com as operacgdes realizadas pelo usudrio desde o primeiro contato com a
plataforma. No mais, observa-se que todos os elementos estdo organizados de forma ldgica e intuitiva
contribuindo para usabilidade do aplicativo.

3.3. ANALISE HEURISTICA

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

3.3.1. ROTEIRO DE EXECUGAO

Para garantir a organizacdo e obter resultados concretos na avaliacdo heuristica, foi elaborado um
roteiro de execuc¢do detalhando cada etapa deste método.

Primeiramente, para avaliar o desempenho da plataforma em cada funcdo 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 utilizadas como referéncia (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. PARAMETROS PARA AVALIACAO

Tabela 5 - 10 Heuristicas de J. Nielsen.
Numer

o Heuristicas de Nielsen Definigdao

o ) O sistema deve dialogar com o usudrio por meio de feedback
01 Visibilidade do estado do sistema . ,
apropriado, em tempo razoavel.

o . O sistema deve usar termos proximos ao do usuario, utilizando palavras
Equivaléncia entre o sistema e o s . . ~ o
02 familiares e dispor as informacGes em ordem légica mantendo a

mundo real o .
coeréncia com o modelo mental do usuario.

Dar ao usuario o controle do processamento de suas a¢des, oferecendo

03 Controle e liberdade do usuario - N

a opgdo de desfazer e refazer operagdes.

Contextos e situa¢des similares devem apresentar comportamentos
04 Consisténcia e padrdes similares. Uma agdo deve ser representada por apenas um icone ou

palavra e devera ser formatada em todas as telas da mesma maneira.
05 Prevencdo de erros O sistema deve prevenir possiveis erros e corrigi-los, caso ocorram.

o+
[mNolu]
+0 +
[mNolu]



ooon
* +o0

ARTE-EDUCACAQ-COMUNICACAO-DESIGN  DOI.ORG/10.29327/216572

06 Reconhecimento ao invés de Ainterface deve oferecer uma ajuda contextual sendo capaz de orientar
memoriza¢do 0 usuario.
A interface deve se adaptar ao contexto ao mesmo tempo prover
o . eficiéncia de uso. O sistema deve ser facil para usuarios leigos, mas
07 Flexibilidade e eficiéncia de uso , . L. . . "
também, permitir aos usuarios experientes personalizar agdes
frequentes.
. L L As interfaces devem ser o mais simples possiveis e o fluxo de
08 Projeto estético minimalista ) R ) .
informacGes deve ocorrer de acordo com a necessidade do usuario.
O sistema deve oferecer suporte aos usuarios no reconhecimento de
09 Diagnosticar e corrigir erros problemas. As mensagens de erros devem ser claras, indicando
precisamente o problema e sugerindo solugdes.
. R Caso necessario, a documentacdo de auxilio do sistema deve ser facil de
10 Ajuda e documentacgao

usar e estar sempre disponivel online.

Fonte: Jakob Nielsen (1994) adaptado pelas autoras.

Tabela 6 - Classificacdo de gravidade do problema

Valor Parametro Detalhes
0 Sem importancia N&o afeta a experiéncia.
1 Cosmeético Baixa necessidade de reparagao.
2 Simples Baixa prioridade. Pode ser reparado.
3 Grave Alta prioridade. Deve ser reparado.
4 Catastrofico Altissima prioridade. Deve ser reparado imediatamente.

Fonte: Elaborada pelas autoras.

3.3.3. ANALISE DAS FUNCIONALIDADES

A partir dos pardmetros estabelecidos, realizou-se a analise heuristica. Na pratica, este método de
avaliacdo consiste em navegar pela plataforma como se o avaliador fosse o usuario tentando completar
tarefas que foram definidas como prioritdrias para a analise, no intuito de encontrar problemas de
usabilidade. A medida em que se realiza a avaliacdo de cada tarefa, deve-se registrar os problemas
encontrados e sua gravidade, e a heuristica de usabilidade que cada problema viola. Os resultados
obtidos estdo apresentados na tabela 7 abaixo.

Tabela 7. Avaliacdo heuristica das principais funcionalidades do Google Classroom.

Gra
Funcional i Resultado Resultado Problema Heuristic i .
d. . Procedimento . ) vid Observagdes
idade esperado obtido encontrado a violada ade
1. Acessar o site 0 bot3o +
2. Na tela inicial, clicar no botdo Ok - A otdoTe
ayn A nova participar
Entrarem nova
3. Selecionar a Opgﬁo turma encontram-se
01 nova P . turma = = =
Participar da turma aparece na no canto da tela
turma . AT aparece
4. Inserir o codigo da turma no tela e podem passar
campo de texto na tela despercebidos
5. Clicar no botdo “Participar”
1. Acessar o site Ok - A tela
Atividade 2. Acessar aturma Atelade de
i “Ativi atividades
s 3. Clicar em “Atividades atividades
02 pendentes" pendentes - - - -
pendente pendentes
(ou) aparece ha
s 1. Acessar o site tela. aparece
2. Clicar no link da atividade na tela.
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Enviar
atividade

Atividade
s

04  organizad
as na
turma

Criar
05
turma

Atividade
06  spara
corrigir

Postar
07  comunica

do
08 Postar
atividade
O+ 0 D000+ 0+

0oopoo+0+00000
0+0+000+0+

+0+0+00

pendente que aparece no bloco
da turma

1. Acessar o site

2. Acessar a turma

3. Clicar em “Atividades”

4. Encontrar a postagem da
atividade

5. Clicar em “adicionar
atividade”

5. Selecionar uma opgdo

6. Clicar em “Entregar”

(7' C)onflrmar Enviar a Ok - Enviar
ou - .
1 Acessar o site atividade a atividade
2. Clicar em “Atividades
pendentes"
3. Clicar na atividade
4. Clicar em “adicionar
atividade”
5. Selecionar uma opgdo e
inserir arquivo
6. Clicar em “Entregar”
7. Confirmar
Facil
.. Ok-
visualizagd Bl 4
ocos de
1. Acessar o site oe informacs
2. Acessar a turma ordenagdo o
3. Achar uma publicagdo das )
L desorganiz
publicagde
ados
sno mural
1. Acessar o site Ok -
2. Clicar em “+” Aturma I —
3. Clicar em “Criar turma” criada criada
4. Definir informagdes como: aparece na
“Nome, seg¢do, assunto, sala” aparece
, S€¢a0, , tela |
S. Clicar em “criar” natela
O aluno
) recebe
1. Acessar o site notificacio )
2. Clicar em “para corrigir” e ¢ Parcialme
3. Selecionar uma atividade devolucio nte Ok-o
com corregdes pendentes de seu(; aluno
4. Verificar o trabalho entregue recebe a
5 Opcional e . trabalho e
. Opcionalmente, inserir tem notificaca
anexos.
. acesso a o no
6. Opcionalmente, escrever
L - nota dada celulare
comentdrios particulares ao Apds
aluno, dar nota. cgrrigida ] email,
7. Selecionar os trabalhos atividadel assim
corrigidos e clicar em ) como a
deve sair

Devolver nota

) - da pagina

8. Confirmar a agdo f,) g
de “para
corrigir"

1. Acessar o site

2. Acessar a turma ok

3. Clicar em “Escrever um aviso _ _
Comunica Comunica

para sua turma”

4. Digitar o aviso do aparece do

5. Opcionalmente, inserir postado aparece
anexos. no mural postado
6. Clicar em “Postar” (ou no mural

programar postagem, ou salvar
rascunho)

1. Acessar o site

2. Acessar a turma

3. Clicar na aba “Atividades”

4. Clicar no botdo “+ Criar”

Atividade Ok -
Atividade
postada

postada no
mural

0 usudrio
comete um
erro ao
adicionar  a
atividade e 05

esquecer de  Prevencgd
entregar, o) de
porém a erros
pagina  ndo
informa esse
erro ao
usudrio.
Mural
desorganizad
o e sem
05
contraste N
Prevenca
entre as
L de
publicagdes
erros
de
professores e
alunos
A atividade
permanece
na pagina
“
para
L, 07
corrigir do o
Flexibilid
professor,
ade e
mesmo que o oA
., eficiénci
mesmo ja
a de uso
tenha
devolvido
todos os
trabalhos
Se o usuario
05
comete um N
Prevenca

erro clicar em

Adicionar
contraste

Apds devolver as
atividades, o)
professor sé
consegue retirar
a atividade da
pagina “para
corrigir” se clicar
no icone “..” e
selecionar
“marcar

corrigida”.
Ndo é possivel

como

fazer isso na
pagina da
atividade.

(A
4
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5. Selecionar a opgdo no mural descartar o de
“Atividade” rascunho, a erros
6. Inselrlr Titulo da §t|V|d§de pagina ndo
7. Opcionalmente: inserir -
solicita

Anexo, Instrugdes, Nota, Data

confirmagdo
de entrega e Tema. ¢

8. Clicar em “Criar atividade” da agdo
(ou programar, ou salvar destrutiva.
rascunho ou descartar
rascunho).
1. Acessar o site L.
Se o usuario
2. Acessar a turma comete um
3. Clicar na aba “Atividades” erro clicar em
4. Clicar no botdo “+ Criar” Ok - i 05
Postar 5. Selecionar a opgio “Material” ~ Material Material rascunho. a S
09 ) 6. Inserir Titulo do material postado . g -
material ) ) ) postado pagina ndo o de
7.  Opcionalmente: inserir  no mural solicita
Anexos, Descrigao e Tema. no mural . . ClieS
. " " confirmagdo
8. Clicar em “Postar” (ou ~
da agdo
programar, ou salvar rascunho :
destrutiva.
ou descartar rascunho)
1. Acessar o site Ok - Comunicagdo
2. Acessar a turma ) Enviar em particular e
Professor | 3- Clicar na aba “Pessoas” Enviar mensage direta entre
10 contatar 4. Clicar no botdo “...” vertical mensagem ~ ~ ~ aluno e
| 5. Selecionar a opgdo “Enviar e-  individual individual professor na
aluno .
mail para aluno” paraaluno  paraaluno plataforma, sem
6. Usudrio é redirecionamento apenas redirecionament
p
para o site de e-mail via e-mail) o para e-mail.

Fonte: Elaborada pelas autoras.

Foram encontrados 5 erros na analise heuristica, além de dois itens que cumprem o fluxo de navegacao,
sem problemas, mas apresentam algumas falhas em sua comunicagdo visual. 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 topico de “observagbes”, sdo pontos passiveis de melhoria no
fluxo dos usudrios, algumas apontadas na etapa de coleta de dados com os docentes e discentes e
outras observadas pelas autoras.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Visto que um ambiente virtual de aprendizagem precisa oferecer uma plataforma de suporte onde os
participantes possam interagir e trocar informacdes, a plataforma Classroom tem sido uma ferramenta
pedagdgica facilitadora, que visa empregar essa interacdo de forma simples e funcional. Mediante os
resultados obtidos através da coleta de dados, interacdo com o sistema, identificacdo das
funcionalidades da interface e a analise heuristica, foi possivel apontar os principais problemas
encontrados na interface da plataforma Classroom que dificultam a interacdo de forma esponténea e
intuitiva por parte de seus usuarios.

Primeiramente, na fase de pesquisa com o publico, foi possivel coletar informag¢des de usuarios da
plataforma. 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 esta
ndo era facil de interagir, deixando os usuarios confusos. Também foram relatadas dificuldades em
acessar informacgdes no sistema, organizacdo de arquivos de diferentes turmas, notificagdo confusa ou
perdida e comunicac¢do ineficiente entre professor e aluno. A dificuldade em utilizar e encontrar itens

|II

na aba “mural”, foi 0 aspecto negativo mais apontado por professores e alunos, devido ao alto grau de
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desorganizacdo informacional da pagina; esta ndo apresenta contraste entre as publicagcdes no mural,
acarretando erro por parte dos usudrios ao tentar achar uma publicacdo, violando uma das heuristicas
de usabilidade de Nielsen.

Ja nas analises realizadas na interface, algumas falhas na usabilidade foram encontradas pelas autoras.
Dentre estas, uma ocorre no seguinte caso de uso: o usudrio 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 ndo informar ao usuario
quando este tenta sair da pdgina e caso o usudrio ndo perceba o erro, ele pode sofrer puni¢cdes como a
perda parcial ou total da nota. Esta falha se enquadra na heuristica de prevencdo de erros de Nielsen,
que implica que o sistema deve prevenir possiveis erros e auxiliar o usudrio a corrigi-los. A mesma
heuristica é violada novamente quando o usudrio inicia uma postagem de atividade ou material e sai da
pagina sem concluir; a plataforma ndo solicita ao usuario uma confirmacdo de acdo destrutiva, que
neste caso consiste em descartar o rascunho.

Visto que o Classroom é uma ferramenta pedagdgica facilitadora da educacdo e é utilizada por pessoas
no mundo inteiro, de diferentes faixas etarias, a plataforma deve apresentar um sistema livre de erros
e duvidas. Segundo Nielsen, para que uma interface tenha usabilidade, ela deve ser facil de aprender,
eficiente para usar, facil de lembrar, pouco sujeita a erros e agraddvel de se usar. Portanto, alguns
aspectos devem ser trabalhados dentro da interface de modo a melhorar os problemas de usabilidade
encontrados.

Referente a organiza¢do de material e atividades, sugere-se que seja empregado um maior nivel de
organizacdo informacional através da adicdo de contraste entre as publica¢les, visando separar as
informacdes, impedindo que os usuarios se sintam perdidos ao procurar por uma atividade, ou
publicacdo. A fim de tornar a interface mais facil de interagir, sugere-se a adicdo de ferramentas de
pesquisa no topo das paginas, principalmente nas abas mural e atividades, que sdo paginas com niveis
informacionais mais densos, o que dificulta o facil acesso a determinadas informacdes. Outra sugestdo
seria o fornecimento de tutoriais de boas praticas de organizacdo dos arquivos para professores que
estdo iniciando na plataforma.

Por fim, constata-se que os ambientes virtuais de aprendizagem contribuem para o crescimento da
modalidade de ensino remoto, beneficiando a intera¢do entre professores e alunos a distancia através
de uma interface. Ou seja, a interface influencia diretamente na experiéncia dos usuarios, e por esse
motivo os aspectos da usabilidade devem ser levados em consideragao, visando uma experiéncia livre
de erros, intuitiva e de facil compreensao.
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