UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGIA
CURSO DE SISTEMAS DE INFORMAGCAO

PRISCILA RIBEIRO MAIA

MOODLE x GOOGLE CLASSROOM: UM ESTUDO
COMPARATIVO SOBRE A EXPERIENCIA DOS ALUNGOS DA
UFAM/ICET

Itacoatiara — Amazonas
Novembro — 2021



PRISCILA RIBEIRO MAIA

MOODLE x GOOGLE CLASSROOM: UM ESTUDO
COMPARATIVO SOBRE A EXPERIENCIA DOS ALUNOS DA
UFAM/ICET

Monografia apresentada ao Instituto de
Ciéncias Exatas e Tecnologia da Universidade
Federal do Amazonas como parte dos
requisitos necessarios para a obtencédo do titulo
de Bacharel em Sistemas de Informacao.

ORIENTADORA: PROF.2 Me. ADRIANA DOROTEU DANTAS
CO-ORIENTADORA: MARIA CAROLINA TEXEIRA DA SILVA

Itacoatiara — Amazonas
Novembro — 2021



Ficha Catalogréfica

Ficha catalografica elaborada automaticamente de acordo com os dados fornecidos pelo(a) autor(a).

Maia, Priscila Ribeiro
M217m Moodle x Google Classroom: um estudo comparativo sobre a
experiéncia dos alunos da UFAM/ICET / Priscila Ribeiro Maia .
2021
32 f.:il. color; 31 cm.

Orientadora:  Adriana  Doroteu Dantas

Coorientadora: Maria Carolina Texeira da Silva

TCC de Graduacao (Sistemas de Informacao) - Universidade
Federal do Amazonas.

1. Ambiente de Aprendizagem. 2. Experiencia do Usuario. 3.
Interacd@o. 4. Moodle. 5. Google Classroom. |. Dantas, Adriana
Doroteu. Il. Universidade Federal do Amazonas Ill. Titulo




29/11/2021 19:01 SEI/UFAM - 0778330 - Declaragéo

Ministério da Educacéao
Universidade Federal do
Amazonas
Coordenacao do Curso de Sistema de Informacéo - ICET

DECLARACAO

PRISCILA RIBEIRO MAIA

MOODLE x GOOGLE CLASSROM:

UM ESTUDO COMPARATIVO SOBRE A EXPERIENCIA DOS ALUNOS DA
UFAM/ICET

Monografia apresentada ao Instituto de Ciéncias Exatas e Tecnologia da Universidade Federaldo
Amazonas como parte dos requisitos necessarios para a obtencdo do titulo de Bacharel em
Sistemas de Informagéo.

Aprovada em 19 de novembro de 2021
BANCA EXAMINADORA

Profa. Ma. Adriana Dantas Doroteu, Membro
Universidade Federal do Amazonas

Prof. Dr. Carlos Alberto Oliveira de Freitas,
Presidente Universidade Federal do Amazonas

Profa. Ma. Neila Batista Xavier, Membro
Instituto Federal do Amazonas

Folha de Aprovacéo assinada pela Profa. Emanuele Seicenti de Brito e pela Profa. Odette Mestrinho Passos,
responsaveis pela disciplina de Trabalho de Conclusao de Curso (Periodo: 2020.2), onde atestam adefesa
do(a) aluno(a) e a presenca dos membros da banca examinadora.

https://sei.ufam.edu.br/sei/controlador.php?acao=documento_imprimir_web&acao_origem=arvore_visualizar&id_documento=879999&infra_siste... 1/2



29/11/2021 19:01 SEI/UFAM - 0778330 - Declaragéo

=N

. :l“' Documento assinado eletronicamente por Emanuele Seicenti de Brito, Professor do
JE'. [ﬁ Magistério Superior-Substituto, em 29/11/2021, as 17:52, conforme horario oficial de
e e Manaus, com fundamento no art. 6°, § 1°, do Decreto n° 8.539, de 8 de outubro de

§ eletrdnica
2015.

, -' ") Documento assinado eletronicamente por Odette Mestrinho Passos, Professor do
_)El. :?j Magistério Superior, em 29/11/2021, as 17:58, conforme horario oficial de Manaus, com
| aietranica fundamento no art. 6°,

§ 1°, do Decreto n° 8.539, de 8 de outubro de 2015.

= o " .. . .
'l:l:-"h A autenticidade deste documento pode ser conferida no site

k= https://sei.ufam.edu.br/sei/controlador externo.php?
acao=documento_conferir&id orgao_acesso_externo=0, informando o cédigo verificador

0778330 e o codigo CRC DD5A8379.

Rua Nossa Senhora do Rosario - Bairro Tiradentes n° 3836 - Telefone: (92) (92)
99318-2549 CEP 69103-128 Itacoatiara/AM - ccsiicet@ufam.edu.br

Referéncia: Processo n°® 23105.021536/2021-29 SEI n° 0778330

https://sei.ufam.edu.br/sei/controlador.php?acao=documento_imprimir_web&acao_origem=arvore_visualizar&id_documento=879999&infra_siste... 22


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2015-2018/2015/Decreto/D8539.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2015-2018/2015/Decreto/D8539.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2015-2018/2015/Decreto/D8539.htm
mailto:ccsiicet@ufam.edu.br
https://sei.ufam.edu.br/sei/controlador_externo.php?acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0
https://sei.ufam.edu.br/sei/controlador_externo.php?acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0

A Deus e a minha familia que foram fundamentais
para a minha formacgdo académica.



AGRADECIMENTOS

A Deus, pela minha vida, e por me ajudar a ultrapassar todos os obstaculos
encontrados ao longo do curso. Em seguida agradeco também aos meus pais e irmaos, que
me incentivaram nos momentos dificeis e compreenderam a minha auséncia enquantoeu
me dedicava a realizacao deste trabalho.

Deixo também a minha gratiddo aos meus professores, pelas correcdes e
ensinamentos que me permitiram apresentar um melhor desempenho no meu processo de
formagéo profissional, agradeco em especial a Prof2. Me. Adriana Doroteu Dantas que
aceitou ser minha orientadora, que conduziu o trabalho com paciéncia e dedicacéo, sempre
disponivel a compartilhar todo o seu vasto conhecimento.

Também agradeco aos meus amigos, que entenderam a minha auséncia em muitos
momentos. Em especial a Raimunda Elzilene Nunes da Silva e Keith Anny Borges que
sempre me ajudaram com observacdes e sugestoes.

A todos que participaram, direta ou indiretamente do desenvolvimento deste
trabalho de pesquisa, enriquecendo o meu processo de aprendizado.

Gratiddo a todos!



A primeira regra de qualquer tecnologia
utilizada nos negodcios € que a automagao
aplicada a uma operacao eficiente aumentara a
eficiéncia. A segunda é que a automacdo
aplicada a uma operacao ineficiente aumentara
a ineficiéncia.

Bill Gates



Moodle x Google Classroom: Um estudo Comparativo Sobre a
Experiéncia dos Alunos da UFAM/ICET

Priscila Ribeiro Maia, Adriana Doroteu Dantas e Maria Carolina Teixeira da
Silva

Instituto de Ciéncias Exatas e Tecnologia — Universidade Federal do Amazonas
(ICET/UFAM) — Itacoatiara — Amazonas — Brasil

priscilamaia440@gmail.com,
dricadoroteu@ufam.edu.br,carolina.txrs@gmail.com

Resumo. Este trabalho apresenta uma comparacéo e avaliacdo da experiéncia do usuario
(User Experience-UX) entre dois ambientes educacionais, 0 Moodle Mobile Web Service e
0 Google Classroom (em Portugues Google Sala de Aula).Para desenvolver o estudo de
campo de natureza qualitativa, foi aplicado um questionario online com os alunos da
Universidade Federal do Amazonas-UFAM/ICET, dos cursos de Engenharia de Software
e Sistemas de Informacéo, onde o objetivo deste estudo foi avaliar a intera¢éao dos alunos
com o ambiente computacional, desse modo, vimos as perspectivas dos mesmos em
relagéo a esses sistemas. Os resultados mostraram diferencas significativas, em que foi
observado que no primeiro sistema possui poucos problemas deusabilidade relacionados
com a dificuldades na utilizacéo de algumas de suas funcionalidades.

1. Introducéo

Com a evolucdo da tecnologia surgem o desenvolvimento de novas perspectivas com
relacdo a interface entre 0 homem e a maquina que vem contribuir com o aprendizado nos
tempos de hoje devido a dificuldade que houve com a parada brusca em periodo de
pandemia. Devido a esse problema muitas areas de conhecimento tiveram que se planejar
e criar novos metodos de ensino, com isso as universidades, escolas e outras instituicoes
tiveram que se adaptar ao uso das tecnologias mais avangadas, e desse modo foram criados
aplicativos e sites educacionais para ajudar no ensino a distancia.

Para Pimenta Paiva et al. (2021) os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA)
€ uma plataforma educacional veio facilitar a realizacao de aulas na modalidade EaD, que
permite interacdo e a comunicacao entre os colegas de turma, professores e tutores. Nao
é um substituto das aulas presenciais, mas um complemento criado para ajudar no
desenvolvimento de aprendizagem, dessa forma vem favorecer aos professores o
acompanhamento individual e coletivo dos alunos em cada disciplina, ndoimportando a
distancia que estejam para o acompanhamento das aulas, imprescindivel apenas se ter
internet.

As novas tecnologias usadas na educagdo se tornaram muito importantes no
processo de aprendizagem, principalmente se for usado de forma responsavel e criativa,
além disso, os alunos possuem ferramentas que podem ser usados para acessar essas
plataformas, pois, essa nova geragao possui conhecimento relacionado com as
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tecnologias, mas nem todos tem condi¢6es de ter os melhores aparelhos do ano, e ndo s6
isso, muitos possuem condi¢des de moradias precérias e vivem em locais que ndo tem
espaco suficiente com conforto necessario e a calmaria de siléncio para se concentrarnos
seus estudos (ALVES, 2020).

E importante ressaltar que apesar de todo avanco e toda facilidade que a tecnologia
permite, mesmo assim ainda ndo consegue superar o0 homem, devido haver falhas e erros
no sistema, visto que o papel dos professores na educacao € fundamental na aprendizagem
que vai gerar a formacao desses alunos e com isso profissionaliza-los para o ambiente de
trabalho. Mas para garantir o sucesso desses alunos, o professor deve ser comprometido,
competente, critico, exigente e interativo e também que saibam utilizar adequadamente as
tecnologias para poder inovar e complementar o ensino, dessa forma conseguira transmitir
o conhecimento da melhor maneira possivel (CHIOSSI e COSTA, 2018).

Para Tori (2010) a aplicacdo dos recursos e ferramentas disponiveis nas
plataformas virtuais possibilitam a interagdo dos alunos e tambem auxilia na compreensao
do conteudo e favorece a avaliagdo do ambiente virtual, para acessar basta o aluno ter um
aparelho eletrbnico com a internet e podera usufruir dos recursos e informacdes
disponibilizadas nesses ambientes educacionais. Sendo assim, 0s sistemas devem ser
interativos, faceis de usar e otimizar tempo do seu usuario, fazendo com que 0 mesmo
expresse seus interesses, devido a isso 0s sistemas que ndao cumprem esse papel sdo
descartados do mercado ou ainda sdo aproveitados o codigo-fonte para poderem ser
atualizados com melhorias e novas mudancas para poder ser reutilizados e volta ao
mercado, pois precisam passar por possiveis mudancas e avaliagcbes. Uma delas é a
avaliacdo da experiéncia do usuario (em inglés, User Experience-UX) aplicado na criacéo
de produtos tecnoldgicos com objetivo de melhorar a experiéncia de uso e garantir o
sucesso do produto.

Segundo Bargas-Avila (2011) o termo experiéncia do usuario foi criado como uma
espécie de “guarda-chuva”, dando oportunidades para que o aluno possa estudar eintender
a qualidade do uso de produtos e ser interativos, assim a UX faz com que as pessoas
demonstrem suas concepcOes ao interagir com um produto ou servigo, as interfaces
precisam apresentar facilidades na manipulacdo, visto que as funcionalidades das
ferramentas devem conter baixo indice de erros.

Neste contexto, o presente trabalho tem como objetivo avaliar a interface das
ferramentas Moodle Mobile Web Service e 0 Google Classroom (em Portugues Google
Sala de Aula) usando a UX com o propésito de realizar as comparacdes e a partir dos
resultados serdo feitas as recomendacdes sugeridas pelos alunos para possiveis melhorias
dos sistemas. Os assuntos pesquisados serdo especificamente sobre avaliacdo de interacao
em ambientes virtuais de aprendizagem. A metodologia de pesquisa adotada para este
trabalho consiste em trés etapas: (i) revisao bibliografica e pesquisa de artigos em fontes
dos Anais do Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais
(IHC) e 0 Google Académico; (ii) aplicacdo de método; (iii) analise de dados.

O restante do artigo esta organizado da seguinte maneira. A Secdo 2 apresenta
alguns conceitos bésicos e discute os trabalhos relacionados. A Sec¢do 3 apresenta o
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método de pesquisa utilizado enquanto a Se¢do 4 mostra os resultados e as discussdes. A
Secdo 5 apresenta as conclusdes e os trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Tedrica
2.1. Conceitos Relacionado

De acordo com Barbosa e Silva (2010) a experiéncia do usuario esta ligada a percepcéo
das emoc0es, assim 0 usuario tem que saber se expressar de maneira apropriada e eficaz.
Dessa forma a experiéncia do usuario exige mais do que o emprego de um questionario, é
fundamental que tenha um ambiente computacional que possa ser avaliado para coletar os
dados das reacdes e sentimentos dos usuarios em relacdo ao ambiente. Sendo assim, 0s
ambientes virtuais de aprendizagem AVAs podem ajudar na interacdo dos USUarios
facilitando a comunicacdo e a continuidade do ensino a distancia, fazendo com que o aluno
se sinta motivado como se estivesse em uma sala de aula.

Segundo Haaksma et al. (2018) a experiéncia do usuario surge como uma
perspectiva mais abrangente e esta relacionado com a qualidade de uma interface ou
produto. Esse termo concentra-se na interacdo entre pessoas e produtos, dessa forma a
varias experiéncias, principalmente as que resultam nos aspectos fisicos, emocionais,
cognitivos e estéticos. Sendo assim, a tecnologia vem se tornando um aliado para a
educacdo que contribui nos ensinamentos aos alunos, fazendo com que a aprendizagem
continue a evoluir conforme as mudancas que ocorrem nas tecnologias, porque é de
fundamental importancia estamos preparados para acompanhar esse desenvolvimento,
visto que ela é usada perante a sociedade com uma enorme rapidez.

Para Westerink et al. (2008) afirmam que oferecer a melhor experiéncia do usuario
é um diferencial para garantir o sucesso dos produtos e servicos, por isso a avaliacdo da
perspectiva do usuario por meio da interface do produto é necessaria ser observada e
medida, a partir das métricas. Nesse sentido, a métrica vai ajudar no conhecimento aos
seus clientes, mostrando o real interesse pela qualidade e marca do produto, dessa forma
a empresa sai na frente de outras na competitividade estando sempre a frente de seus
concorrentes.

Conforme Vermeeren et al. (2010), a avaliacdo de UX causa a ampliagcdo das
técnicas existentes para realizacdo de testes de usabilidade que possam avaliar um produto
ou servigo. Contudo, essa avaliacdo deve ser bem elaborada para obter uma experiéncia
satisfatdria, desde que a interface seja simples e organizada e cumpra o papel atribuido,
assim a UX possui quatro pilares fundamentais para uma boa experiéncia, sendo a
usabilidade, utilidade, acessibilidade e a funcionalidade.

Segundo Vermeeren et al. (2010) estabelece que a Usabilidade é considerada parte
da Experiéncia do Usuério, visto que é um atributo importante que contribui para a
satisfacdo na realizacdo de uma tarefa aumentando a capacidade do usuario interagircom
o0 sistema. Visto que a usabilidade é a qualidade do sistema cujo objetivo é alcancar a
eficécia, eficiéncia e a satisfacdo, enquanto a UX é o conjunto de percepgdes e respostas
do usuario.
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Portanto, é preciso que seja feita a escolha da melhor técnica de avaliacdo para ser
usada no teste comparativo de duas ferramentas educacionais e contribua para as
melhorias das interfaces dessas ferramentas, pois as atividades criadas no ambiente virtual
estimulam os alunos para uma nova experiéncia.

2.2. Trabalhos Relacionados

A tabela 1 apresenta os trabalhos relacionados que seviram de base para o
desenvolvimento dessa monografia, como esta descrito na tabela a seguir.

Tabela 1. Trabalhos relacionados em comparacéo

Trabalhos Relacionados

Manografia

O trabalho de Souza (2016) teve como o

objetivo de investigar o uso do Google
Classroom em uma escola publica do
ensino médio, para saber se a ferramenta
esta fazendo o que ela foi proposta, além
disso, foi usando uma técnica de observacao
para avaliar o comportamento dos alunos e
professore na sala de aula e também foi
usando um questionario socioecondmico,
os resultados apresentados foram positivos,
pois a ferramenta facilitou a troca de
informag0es compartilhando entre 0s
mesmos.

O presente trabalho foi desenvolvido com
os alunos de Sistemas de Informacdo e
Engenharia de Software, da Universidade

Federal do Amazonas- UFAM/ICET.
Teve como objetivo propor uma
comparacdo das duas ferramentas

educacionais Moodle e o Google
Classroom que sdo mais utilizadas pelas
instituicbe ensino nesses tempos de
pandemia, para verificar se € intuitivo
como ambiente de aprendizagem. Partindo
dessa analise foi realizada a escolha do
método de (experiéncia do usuario-UX) no
caso, a experiéncia do aluno para garantir
a satisfacdo ao interagir com as
plataformas, também foi aplicado um
questionario online. Partindo desse
contexto foram propostas as melhorias
para as telas das ferramentas,
considerando os resultados coletados.

O trabalho desenvolvido por Kronbauer &

Araujo (2021) o objetivo desta pesquisa é
propor um plicativo que se chama ASENSE
(Academic Sense) nela os os alunos
responderam questionarios que vai avaliar a
forma que o professor transmitir as aulas e
se esta passando de forma adequado 0s
trabalhos, atividade e provas, e 0s
resultados serdo coletados pela a
universidade através dessa ferramenta, que
também vai permitir ver a experiéncias dos
alunos no ambiente universitario. Além

O presente trabalho foi desenvolvido com

os alunos de Sistemas de Informacao e
Engenharia de Software, da Universidade

Federal do Amazonas- UFAM/ICET.
Teve como oObjetivo propor uma
comparagdo das duas ferramentas

educacionais Moodle e o Google
Classroom, tem como objetivo avaliar a
experiéncia dos alunos através de um
questionario online e também demonstra a
facilidade dos alunos ao usar essas
ferramenta, pois possibilitam que o
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disso, a plataforma apresenta uma
infraestrutura para facilitar a avaliacdo dos
dados e tomada de decisdes.

professor  possar  transmitir  seus
conhecimentos e assuntos conforme a
grade curricular de cada disciplina.

O trabalho de Aradjo (2016) foi
desenvolvido com os alunos do ensino
fundamental de uma Escola Municipal, da
cidade de Uberlandia /MG. Teve como
objetivo avaliar a interagdo dos alunos com
0 uso da ferramenta que possibilitou o
compartilhamento de matérias, além disso,
foi aplicado um questionario para realizar
um levantamento sobre quantos alunos
participaram e se encontraram alguma
dificuldades ao realizar o trabalho de
matematica conforme os assuntos postando
no ambiente computacional.

O presente trabalho foi desenvolvido com
os alunos de Sistemas de Informacdo e
Engenharia de Software, da Universidade
Federal do Amazonas- UFAM/ICET. Teve
como objetivo propor uma comparagédo
das duas ferramentas educacionais Moodle
e o0 Google Classroom, aplicar um
questionario online e avaliar a experiéncia
do usuario conforme o desempenho das
ferramentas, através dos resultados obtidos
propor recomendacdes sugeridas pelos
alunos.

O trabalho de Ramone (2018) foi
desenvolvido com os alunos do curso de
Licenciatura  em Computacdo  da
Universidade Estadual do Ceara (UECE) do
polo de Mauriti/CE. Teve como objetivo
analisar a usabilidade da interface da
ferramenta Moodle, para encontrar erros e
defeitos nas péaginas, em seguida foi
aplicado um questionario ISONORM para
verificar a experiéncia dos alunos e a relacdo
dos aspectos de usabilidade, os resultados
mostraram poucos problemas de usabilidade
e melhorias foram sugeridas (RAMONE e
SAVIO, 2018).

O presente trabalho foi desenvolvido com
os alunos de Sistemas de Informacdo e
Engenharia de Software, da Universidade
Federal do Amazonas- UFAM/ICET. Teve
como objetivo propor uma comparagdo
das duas ferramentas educacionais Moodle
e 0 Google Classroom,teve como objetivo
avaliar a experiéncia do usuario para
encontrar problemas e que os alunos
pudessem sugerir recomendagdes que
possa ajudar nas novas atualizacdes dessas
ferramentas educacional.

O trabalho de Matias (2021) apresenta uma
proposta para a melhora a experiencia do
usuario da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parand (UTFPR) na utilizacdo da
ferramenta Moodle, através da aplicacdo de
técnicas para validacdo da usabilidade e da
Experiencia do Usuério, com o objetivo de
identifica problemas na ferramenta para
sugereir melhorias.

O presente trabalho foi desenvolvido com
os alunos de Sistemas de Informacdo e
Engenharia de Software, da Universidade
Federal do Amazonas- UFAM/ICET. Teve
como objetivo propor uma comparagdo
das duas ferramentas educacionais Moodle
e 0 Google Classroom, tem como objetivo
avaliar a experiencia do usuario, através de
questionario que foram respondidos pelos
alunos .
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3. Método da Pesquisa

Com intuito de obter resultados satisfatdrios e confiaveis sobre a experiéncia do usuario
com uso de ferramentas educacionais de ensino a distancia, foram realizados processos
envolvendo técnicas de coleta e avaliacdo. Diante disso, foram elaborados questionarios
online, identificamos as ferramentas educacionais usadas pela Universidade Federal do
Amazonas-UFAM/ICET, para os professores poderem criar turmas, criar aulas,
disponibilizar assuntos, distribuir tarefas, aplicar notas e melhorar a comunicacgéo entre
alunos e professores, tudo em um so lugar.

A maioria dos alunos ndo conhecia a ferramenta Moodle Mobile Web Service, foi
a primeira experiéncia, dessa forma a professora pode escolher uma das turmas para
ensinar a realizar algumas atividades na ferramenta, j& na outra turma os alunos acessaram
0 sistema sem ter conhecimento nenhum sobre o Moodle.

Segundo a autora Rosa (2018) a Google Classroom (em Portugués Google Sala de
Aula) que permite o professor organizar as turmas e direcionar os trabalhos para os alunos,
é uma ferramenta gratuita que veio melhorar a qualidade das aulas. Dessa forma todos os
alunos possuiam conhecimento devido usar essa ferramenta em alguns periodos anteriores
do curso em outras disciplinas.

A metodologia adotada para esta pesquisa consiste em 3 etapas distintas, as quais
seguem descritas a seguir:

1. Fase: nesta etapa foi feito um levantamento bibliografico através de artigos
relacionados com o tema em questdo, para a coleta de dados e organizacdo das
ideias de modo a elaborar o projeto de pesquisa conforme orientagdes sugeridas no
desenvolvimento da disciplina de TCC e em seguida, foram selecionadas duas
ferramentas educacionais para ser feita uma analise comparativa das experiéncias
percebida pelos alunos.

2. Fase: nesta fase sera realizada a comparacao entre as duas ferramentas e aaplicacao
do método de avaliacdo e a aplicacdo de questionario online para obter a
experiéncia dos alunos em relacdo a esse ambiente computacional.

3. Fase: esta fase correspondera a analise dos dados coletados dos questionarios
online e avaliagdo da UX conforme o desempenho das ferramentas Moodle e
Google Classroom, mostrando o nivel de capacidade de entendimento do usuario
em relacdo a essa interacdo. A Figura 1 apresenta estas etapas, as quais serao
descritas nas subsec¢des a seguir:
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Metodologia

1"Etapa 2°Etapa 3*Etapa
Revisdo Bibliografica Lo
e Aph(_:a;ao de Analise de Dados
) . Meétodos
Pesquisa de Artigos

Figura 1. Metodologia adotada
4, Trabalho Comparativo Moodle e Google Classroom

As ferramentas realizadas as comparag6es foram o Moodle e 0 Google Classroom, que
possuem funcionalidades semelhantes relacionadas a educacao. A ferramenta Moodle tem
como objetivo simular uma sala de aula e ajudar a reunir os contetdos, exercicios e
ferramentas que possam garantir a troca de informagdes e a comunicagéo entre os alunos
e os professores.

De acordo com Valentini e Soares (2010) ambientes virtuais de aprendizagens
(AVAS), permitem que os alunos e os professores tenham uma comunicagdo que ocorra
com certo grau de sucesso no processo de ensinar e aprender mesmo estando em locais
totalmente diferentes. Visto que a comunicagao é necessaria que ocorra para poder ter a
troca de saberes por meio da escrita, reescrita, troca de ideias e experiéncias.

Nessa etapa foi elaborado a partir das seguintes técnicas de coletas e métodos de
avaliacdo: questionario online e experiéncia do usuario, a seguir serdo abordados esses
procedimentos:

Nossa pesquisa se baseou na inspecao realizada em dois ambientes virtuais, foram
avaliados a perspectiva do usuario em relagdo aos sistemas. Os participantes escolhidos
para avaliar a aplicacéo foram os alunos do curso de sistemas de informacao e do curso de
engenharia de software da Universidade Federal do Amazonas/ UFAM ICET, a maior
parte dos alunos ainda néo fizeram a disciplina de interacdo homem maquina, desse modo
eles ndo tinham conhecimento sobre o teste da experiéncia do usuario, uma turma da
professora responsavel pela disciplina ensinou como usar a ferramenta Moodle, outra
turma ela ndo ensinou para poder realizar uma pesquisa sobre a avalia¢do do ambiente do
sistema.

No Google Classroom todos 0s alunos possuiam conhecimento devido usar essa
ferramenta em alguns periodos do curso. Desse modo, todos 0s alunos responderam um
questionario online e os resultados foram surpreendentes. Em seguida sera abordado os
principais problemas encontrados através dos testes da experiéncia do usuario e também
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foram sugeridas ideias que podem melhorar as ferramentas educacionais. A avaliagéo
foi realizada individualmente, as tarefas definidas para os alunos avaliarem foram:

(i) Acessar 0 sistema na pagina inicial, entrar com login esenha;

(ii) Buscar o Curso cadastrado, se caso estiver mais de um;

(iii) Realizar as atividades elaborados pelaprofessora;

(iv) Comentara respeito das atividades que estdo na plataforma;

(V) Mandar mensagens pela plataforma para a professora ou deixar uma

mensagem se caso tiver dificuldades de responder asatividades.

A seguir serdo abordados os problemas encontrados na avaliagcdo dos sistemas e
as descricbes das recomendacOes sugeridas pelos alunos. A ferramenta Moodle
chamaremos de recomendacdo 1, ja a ferramenta Google Classroom chamaremos de
recomendacéo 2.

i). Acessar o sistema na pagina inicial, entrar com login e senha

Para poder usar as ferramentas Moodle e 0 Google Classroom o aluno precisa ter a URL
que é o endereco virtual de uma pégina ou website, através dela pode acessar um site,
documentos ou imagens na internet. Em inglés, é a sigla de URL (Uniform Resource
Locotor), em portugués significa Localizador Padrdo de Recursos. Apds identificar a URL
€ sO por no campo de digitacdo do navegador e esperar carregar para poder ver a pagina
inicial do sistema, nela poderd por suas informacdes de login e senha, mas s6 podera
ocorrer se 0 aluno estiver cadastrado nela.

Na ferramenta Moodle os responsaveis pela Tecnologia de Informacdo e
Comunicacdo (TIC) faz os cadastros para poder ter o controle de quantos alunos estdo
matriculados nessa disciplina, a professor (a) responsavel pela turma fica encarregada de
passar 0 login e senha, apds terem essas informacgdes poderdo acessar a ferramenta e
realizar as atividades pedidas ao decorrer do curso. Caso o aluno perder ou esquecer 0
acesso a ferramenta, precisara redefinir o acesso na propria ferramenta, nela da essa op¢éo
de buscar pelo endereco de identificacdo de usuario ou pelo endereco de correio eletrénico
cadastrado no perfil do aluno. Apds encontrado no banco de dados, um correio eletrénico
sera enviado para o seu endereco. A execucao de testes com usuarios é fundamental para
detectar e corrigir falhas no desenvolvimento de produtos. Nesse sentido, este trabalho
apresenta uma avaliagdo da experiéncia do usuario (User Experience-UX) que foi
realizada em dois sistemas educativos, 0 Moodle Mobile Web Service e 0 Google Sala de
Aula, além disso, sera apresentado a comparacao entre eles. Através de uma pesquisa que
se configura como um estudo de campo, de natureza qualitativa. Além disso, foi aplicado
um questiondrio online com os alunos da Universidade Federal do Amazonas-
UFAM/ICET, dos cursos de Engenharia de Software e Sistemas de Informacéo onde o
objetivo deste estudo foi avaliar a interacdo dos alunos com o ambiente computacional,
desse modo, vimos as perspectivas dos mesmos em relacéo a esses sistemas. Os resultados
mostraram diferencgas significativas, no qual foi observado que no primeiro sistema possui
poucos problemas de usabilidade relacionados com a dificuldades na utilizacdo de
algumas de suas funcionalidades e com as instru¢des sobre como restabelecer seu acesso..

16



Ja a Google Classroom, existem dois modos de acessos: (i) Sistema Web, basta ter
0 endereco do URL e acessar o gmail e em seguida procurar a ferramenta, pois além da
ferramenta Google classroom existem outras que fazem parte do gmail como, por
exemplo, 0 Google Meet, a Google Podcasts, a Google Agenda e outros; (ii) Aplicativo
Movel, é preciso baixar a Google classroom diretamente do play store e em seguida por o
login e senha do gmail que esta sendo usado no celular ou tablet que o aluno conseguira
acessar. Se o0 aluno ndo tiver gmail, € s6 criar uma conta pelo computador ou celular, e se
estiver, mas esquecer seu login ou senha, precisa redefinir o acesso, pode entrar também
com o numero de telefone que cadastrou para confirmar se é a pessoa mesmo ou um robd,
além disso, o gmail manda codigo para o seu celular ou endereco eletrbnico sé para
confirmar se é a pessoa mesmo que esta tentando invadir uma conta, se realizar muitas
tentativas é blogueado por alguns dias, enquanto ndo lembrar dessas informagdes nao
conseguira entrar no gmail, a Unica solucdo € criar uma nova e por outro e-mail de
recuperacdo de acesso. A figura 2(a) e (b) apresenta a Tela de acesso do Moodle e do
Google Classroom.
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@ Portugués - Brasil (pt_br)

Acessar
Escolher conta para Google Sala de Aula

Identificacao O priscilamaiad40@gmail.com

Senha

QO  Adicionar conta

[C] Lembrar identificacao de usuario

Acessar
Esqueceu o seu Usuario ou senha?

0 uso de Cookies deve ser permitido no seu
navegador (3
Esta é a sua primeira
vez aqui?

Vocé esta na plataforma UFAMvirtual onde
acesso s6 é permitido para as pessoas inscritas
em disciplinas e cursos institucionais, ou em
projetos cadastrados.

[ ] @ <
Figura 2. Tela de acesso Moodle (a) e Google Classroom (b)

Recomendac&o 1- E necessario que tenha o logotipo da empresa que desenvolveu para
adotar uma identidade visual e garantir sua sobrevivéncia e também diferenciar no
mercado competitivo, desse modo incentiva os alunos a usar tal ferramenta desenvolvida
pela instituigdo. Os formularios de login e senha estdo em toda a web, por meio dele que
0 usuario acessa as ferramentas e sites, ter um formulario de boa aparéncia, organizado e
de facil manuseio, fara com que tenha novos acordos no desenvolvimento de cadastros.

Recomendacéao 2- Deveria informa mais de um email de recuperacao no ato da inscricao,
dessa forma teria mais chance de recupera o acesso da ferramenta e do gmail.
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(if). Busca o Curso cadastrado, se caso estiver mais deum

Apds os dados dos alunos serem validados, sera direcionado para o menu do sistema. O
menu do Moodle é composto por: (i) "Pagina inicial”, (ii) “Painel”, (iii) “Eventos”, (iv)
“Meus Cursos” ¢ (v) “Este Curso”. Para o aluno escolher a turma na ferramenta Moodle,
0 mesmo precisa selecionar a op¢do “Meus Cursos", em seguida podemos ver uma
pequena introducgdo o que é a disciplina, os horarios e os dias que podemos ter aula. Essa
é uma informacdo muito importante para os alunos, visto que podem ficar sempre vendo
os dias que teremos aulas sem precisar baixar o comprovante de matricula, nessa mesma
pagina podemos ver: (i) “Pesquisar nos foruns”, (i1) “Verificar ultimos avisos”, (iii)
“Visualizar préximos eventos”, (iv) “Verificar atividade recente”, (v) “Navegacdo” ¢ a
“Administragao”. Na Administracdo temos duas opcdes: (i) “Notas” e (ii) Competéncias”,
nas notas podemos ver quantos pegamos em cada atividade e na parte de competéncia a
pagina encontra-se em branco, nesse caso faltou por informacdo sobre o curso ou a
disciplina.

J& 0 Google Classroom o menu é composto por: (i) “Turmas”, (ii) “Agenda”, (iii)
“Notifica¢des”, (iv) “Atividades”, (v) “Turmas arquivadas”, (vi) “Pastas”, (vii)
“Configuragoes”, (viil) “Ajuda”. O aluno precisa selecionar a op¢do Turma, nas duas
ferramentas os nomes sdo distintos, porém, tem a mesma funcionalidade que € de (i)
“Baixar 0 contetido”, (ii) “Responder atividades”, (iii) “Enviar 0s trabalhos”, (iv) “Mandar
mensagens para o professor (a)” se caso tiver alguma davida a respeito de alguma
atividade ou assunto. Apds selecionar a turma, podemos ver apenas o nome da disciplina,
0 ano e 0 nome do professor (a) responsavel, em seguida ja disponibiliza 0 mural com
informacdes a respeito de assuntos, atividades, trabalhos e provas. A figura 3(a) e (b)
apresenta 0 menu do Moodle e do Google Classroom.
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Figura 3. Menu do Moodle (a) e Google Classroom (b)
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Recomendacdo 1- Antes era so texto usado dentro de uma pégina web, hoje podemos
inserir imagens e outros diferentes conteudo, as informag6es precisam estar organizadas
na pagina, assim como videos e imagens precisam ter um padrdo para os tamanhos que
ndo fique muito grande e nem pequenos demais. Os icones sdo apenas imagens que é a
representacdo visual de algo, é muito importante, pois evitar que se utilize uma mensagem
de texto muito extenso e podemos identificar, e é necessario que tenha nas ferramentas,
principalmente no chatbot que o aluno possa encontrar de maneira rapida.

Recomendacéo 2- O menu deveria ser mais organizado, quando clicasse em “turmas” que
deveria aparecer os nomes da disciplinas, dessa forma mostraria as outras op¢cdes que
compde 0 menu.

(if). Realizar asatividades elaborados pela professora

Na ferramenta Moodle, depois que conseguir escolher o curso basta rolar para baixo que
0 aluno consegue ver os assuntos em PDF, as atividades e as provas que o professor (a)
disponibiliza nesse ambiente educacional. Em seguida passar com 0 mouse em cima e dar
um cligue que ja consegui abrir a atividade para poder ver o que se pede na questdo, nessa
pagina onde encontra a questao podemos ver os status de envio: (i) “Status de avaliagao”,
(ii) “Data de entrega”, (iii) “Tempo restante”, (iv) "Ultima Modifica¢io”, (v) “Comentario
sobre o envio” ¢ (vi) Adicionar envio". Nessa ferramenta existem varias maneiras de
desenvolver uma atividade como, por exemplo, através de Wiki, sendo um documento
colaborativo, criado por mais de uma pessoa e todos podem editar, sendo assim todos 0s
alunos podem compartilhar suas ideias e experiéncias entre si ou individualmente, permite
também que o aluno envie fotos do dever de casa no formato PDF, Word e URL de maneira
rapida e facil. Além disso, a ferramenta aceita que o professor(a) possa marcar data e
horario que podemos enviar trabalhos, atividades e provas, permitindo que o alunofique
com nota baixa se enviar atrasado, mas a ferramentan&o notifica de tal atividade, 0 mesmo
tem que ficar acessando a plataforma diariamentee verificar se tem algo e em seguida
responder e retornar ao professor, nesse caso tem queter o plano de ensino, pois nesse
documento consta as datas com 0s assuntos, provas e atividade que serdo administradas
ao decorrer do curso, e também tem informacdes a respeito de livros e comoé feito a
distribuicdo das notas, nesse documento pode disponibilizar e tem que ser no inicio do
periodo, ou o aluno pode baixar diretamente no e-campus da UFAM.

Ja no Google Classroom podemos ver as informacdes publicadas no mural, como,
por exemplo, os assuntos, atividades e provas, e também podemos adicionar comentarios.
Nesse ambiente podemos responder as provas no word e depois enviar, ou responder no
formulério que o professor (a) manda com as questBes para 0s alunos individualmente e
em seguida retornar as respostas pela plataforma. Além disso, a ferramenta permite que o
professor possa marcar a data e horario que podemaos enviar trabalhos, atividades e provas,
também o gmail notifica ao aluno quando é a data do envio, se retornar fora do prazo fica
marcado como pendente e o aluno fica com nota baixa devido ao atraso, permite também
que tire e envie fotos do dever de casa impresso ou escrito de maneira rapida e
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facil com captura de imagem, assim o professor tem o controle de quem enviou na data
certa ou ndo. O ponto negativo é que essa ferramenta ndo tem recursos que permitem que
os professores disponibilizem diferentes tipos de atividade, serve apenas como postagem,
0 mesmo tem que ser criativo e elaborar trabalhos que incentive o aluno a interagir com
0s colegas e professores. A figura 4 (a) e (b) demonstrar realizar atividades no Moodle e
do Google Classroom.
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Figura 4. Realizar atividades do Moodle (a) e Google Classroom (b)

Recomendacéo 1- O Gmail tem recursos que usam a inteligéncia artificial para poder
alertar as mensagens importantes que chegam no e-mail, dessa forma todas as ferramentas
educacionais deveriam ter essa funcdo de notificar os seus alunos, sem precisar que 0
professor (a) tenha que ficar lembrando, nessa ferramenta precisa ser ativada essa fungéo.
Design é um processo de compreender a criacdo de produto, visto que a ferramenta ndo
corresponde com as definicdes de um design adequado. O design deve ser simples,
elegante e centrado no usuario.

Recomendacédo 2- Essa ferramenta deveria permitir recursos que pudesse melhora a
experiéncia do usurario, fazendo com que os professores ndo sé poste trabalhos, mas
também que desenvolva atividades na prdpria ferramenta.

(iv). Comentar a respeito das atividades que estdo naplataforma

Na ferramenta Moodle, existe uma op¢do de atividade chamada "Forum”, sendo uma
atividade de discussdo assincrona que permite didlogo entre seus participantes, permitindo
a troca de experiéncias e o debate de ideias. Sendo assim o0s féruns de discussdo tem
recursos que estimulam a educagdo colaborativa e permitem: (i) “Desenvolvimento de
aprendizagem”, (ii) “Discussdo de temas”, (iii) "Aproximar o contato entre alunos e
professores”, (iv) “Aproximar 0 contato entre 0s proprios alunos”,
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(v)“Aprimoramento do conhecimento”, (vi) “Estimular a discussao", (vii) “Incentivar a
leitura” e (Viii) “Compartilhamentos de conteldos e muito mais”. Portanto, o forum permite
toda essa interacdo no ambiente virtual, mas existem outras atividades que o alunotem a
opcdo de comentar ou sugerir ideias ao professor (a), outras ndo tém essa op¢do devido
serem questdes de discussdes entre os alunos e professores.

Ja no Google Classroom, em todos os trabalhos, provas e atividades o aluno pode
adicionar comentarios geral ou particulares, os professores podem responder sem precisar
entrar em algum chat e assim podem sanar as duvidas dos alunos. E importante transmitir
informacdes para toda a turma, e o Google Classroom permite que o professor poste
videos, imagens e assuntos, dessa maneira 0 aluno consegue interagir no ambiente
computacional da ferramenta. A figura 5 (a) e (b) demonstram o0s comentarios das
atividades no Moodle e do Google Classroom.
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Figura 5. Inserir comentarios das atividades no Moodle (a) e Google Classroom (b)

Recomendacéo 1- Deveria criar uma interacdo com efeito de mensagem usado icone e
efeitos de balBes para alterar a aparéncia com animagcdo de tela, assim o aluno terd mais
prazer de interagir com a ferramenta.

Recomendacéo 2- Deveria permite posta ndo s6 mensagens nos comentarios da turma,
mas também anexar videos, imagens e qualquer outro tipo de arquivo que o aluno precise.

(v). Mandar mensagens pela plataforma para a professora ou deixar uma
mensagem se caso tiver dificuldades de responder as atividades

Na ferramenta Moodle, existe uma opg¢do chamado chat mensagem, nele os participantes
de um curso podem conversar em tempo real por meio dessa plataforma, mas ndo da para
anexar arquivos, fazer upload de arquivos, mandar mensagem para todos os contatos de
uma vez s, escrever em italico e negrito, assim o aluno pode conversar apenas emforma
de texto com os professores e colegas da turma, sem precisar dar o nimero de celular,
dessa forma a sala de bate-papo pode atuar de maneira separada e sem receber nenhum
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arquivos, ha ndo ser a notificacdo de que chegou a mensagem de texto na ferramenta.

J& no Google Classroom, ndo possuem chat, mas isso ndo implica na interagcdo
dos professores com os alunos, pois todas as agOes feitas na ferramenta séo notificadas
no Gmail e através dos comentarios dos alunos o professor pode responder a qualquer
hora. O Gmail possui uma ferramenta chamada Google Chat, o aluno s6 precisa baixar
no celular para ficar usando igual o WhatsApp ou pode abrir essa ferramenta no
computador, basta ter o enderegco de URL da conta do Gmail e acessar, e depois configurar
o chat. A figura 6 (a) e (b) demonstra o envio de mensagens no Moodle e do Google
Classroom.
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Figura 6. Envio de mensagens pelo Moodle (a) e Google Classroom (b)

Recomendacé@o 1- O chat deveria ser mais organizado e a estrutura fosse igual do
WhatsApp, dessa forma poderia ficar mais interativo. O chat deveria permitir que o aluno
e professor trocasse ndo apenas mensagens, mas também que pudesse anexar arquivos,
fazer upload de arquivos, mandar mensagem para todos 0s contatos de uma vez so,
escrever em italico e negrito.

Recomendacdo 2- Deveria ter um chat na prépria ferramenta, permitir que o aluno e o
professor trocasse ndo apenas mensagens, mas também que pudesse anexar arquivos,
fazer upload de arquivos, mandar mensagem para todos os contatos de uma vez s0,
escrever em italico, negrito e que a estrutura fosse igual do WhatsApp.

5. Resultados e Discussoes

Em seguida sera apresentado o resultado sobre o perfil dos participantes da pesquisa e a
satisfacdo dos alunos em relagdo aos softwares avaliados, respectivamente. Para obter
esses dados, foram enviados questionarios para quinze (15) alunos. Todos os participantes
responderam o questionario e através do retorno que tivemos, observamos algumas
informacdes sobre os alunos e também referente as ferramentas educacionais
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avaliadas.

O grafico 1 mostra a quantidade de alunos do sexo masculino e feminino que
responderam o questionario, sendo que 86,7% sdo do sexo masculino e 13,3% do sexo
feminino. Observa-se que a maioria dos alunos que responderam o questionario sdo do
sexo masculino. Segundo o autor Moreira (2014) a participacdo feminina na area de TIé
bem estudada, assim a T1 se caracteriza como uma atividade masculina, mas a participagao
feminina vem crescendo conforme a passagem do tempo.

Contagem de Sexo

Feminino

Masculino
86,7%

Gréfico 1. Contagem de Sexo

O gréafico 2 demonstra os tipos de dispositivos que os alunos utilizam para usar as
ferramentas educacionais, sendo que 73,3% usam Notebook e 26,7% usam Celular
Smartfone. A maioria dos alunos usa notebook, devido ser uma ferramenta essencial que
colabora com o desenvolvimento das atividades e permite com que sejam feitas as
atividades com mais preciséo.

Qual tipo de dispositivo vocé utiliza para estudar?

Celular Smartphone
26,7%

Notehook

Gréfico 2. Tipo de dispositivo

O gréafico 3 demonstra que 86,7% que é na maioria dos casos os alunos conseguem
ter facilidade de uso com quaisquer ferramentas e 13,3% apenas em todos 0s casos.
Observa-se a facilidade de uso com as ferramentas educacionais, devido tanto as
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orientacGes dos professores como também a inteligéncia e a capacidade intuitiva de cada
aluno atualmente.

Qual a sua experiéncia como usuario, de modo geral vocé
costuma ter facilidade com o uso de plataformas virtuais?

Emtodos os casos
13,3%

Ma maioria dos casos
86,7%

Gréfico 3. Facilidade de uso com plataformas virtuais

O grafico 4 demonstra que 85,7% ndo tiveram treinamento com o uso da
ferramenta Moodle, apenas 14,3% foram ensinados. Observa-se que poucos alunos foram
treinados para usar a ferramenta Moodle, devido que desde o inicio das aulas com o uso
da ferramenta, o objetivo era realizar o teste com os alunos para saber se identificavam e
pudessem fazer o uso dela, nas aulas virtuais.

Vocé teve algum tipo de treinamento para usa a Plataforma
Moodle?

Sim

Nao

85,79

Gréfico 4. Treinamento para uso da plataforma

O grafico 5 demonstra que 93,3% dos alunos tiveram a primeira experiéncia e 6,7%
ja tinham conhecimento desta ferramenta. Observa-se que a maioria dos alunos tivera a
sua primeira experiéncia ao usar a ferramenta, dessa forma é demonstrado que atualmente

as ferramentas vieram contribuir com aprendizado e a ajudar 0s professores arepassar 0S
ensinamentos.
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Qual a sua experiéncia como a ultilizagédo do Moodle?

Ja utilizei esta plataf...

6,7%

Primeira experiénci...

93,39

Grafico 5. Experiéncia com a utilizagdo do Moodle

O gréfico 6 demonstra que a plataforma Moodle é raramente intuitiva, devido
precisar de algumas mudancas na estrutura para poder melhorar o ambiente educacional.
Observa-se que € pouco intuitiva e que por isso, deve ser melhorada para poder facilitar a
interatividade entre todo e qualquer aluno.

Vocé achou a plataforma Moodle intuitiva?

Nunca Raramente Eventualmente  Na maioria dos casos

Gréfico 6. A plataforma Moodle ¢ intuitiva?

O gréafico 7 demonstra que 9% dos alunos conseguiram resolver as atividades
disponiveis no Moodle, porém 5% na maioria dos casos e 1% eventualmente. Observa-se
que os alunos tém facilidade de interagir com o0 ambiente computacional dessa ferramenta,
priorizando o ritmo de aprendizado de cada aluno. E fundamental que o professor (a)
respeite o ritmo de aprendizagem dos alunos, sendo necessario procurar estratégias que
venham melhorar o desempenho daqueles que apresentam evolugéo maislenta.
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Vocé conseguiu concluir todas as atividades disponiveis no
Moodle que o professor(a) da disciplina passou?

Emtodos os casos Ma maioria dos casos Eventualmente

Grafico 7. Conclui todas as atividades no Moodle

O grafico 8 demonstra que 7% na maioria dos casos 0s alunos conseguem usar as
funcionalidades da ferramenta Moodle, porém 5% eventualmente, 2% raramente e 1% em
todos 0s casos. Observa-se que é de inteira importancia os alunos saberem usar as
ferramentas, devido a tecnologia fazer parte da grade curricular dos cursos de Engenharia
de Software e Sistemas de Informacéo.

No Moodle quanto aos icones e botdes, vocé conseguiu
compreender as funcionalidades de todos?

Raramente Eventualmente Emtodos os casos Mamaioria dos casos

Gréfico 8. As funcionalidades de icones e botdes do Moodle

O gréafico 9 demonstra a quantidade de alunos que usou o icone de acessibilidade,
4% nunca, 4% eventualmente e 4% raramente. Os outros apenas 2% na maioria dos casos
e 1% em todos o0s casos. Observa-se que poucos alunos usam o icone de acessibilidade, a
principal funcdo desse icone € ajudar o aluno a interagir na ferramenta sem precisar de
ajuda de outra pessoa, dessa forma as ferramentas forneceram contetdos universal e
acessivel, melhorando o ensino para todos osalunos.
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Quantas vezes vocé utilizou os icones de acessibilidade no
Moodle?
4
3
2
1
1]
Munca Eventualmente Raramente Emtodos os Ma maioria dos
casos Casos

Grafico 9. icones de acessibilidade do AVA

O grafico 10 demonstra que 4% em todos 0s casos 0s alunos conseguiramvisualizar
a sequéncia para a conclusédo das tarefas. Os outros apenas 3% na maioria dos casos,3%
nunca, 3% eventualmente e 2% raramente. Observa-se que foram poucos alunosque
conseguiram visualizar essa sequéncia, assim falta melhorar a estrutura e o design da
ferramenta, com essas melhorias os alunos vao interagir de forma mais facil.

Em relacdo as atividades do Moodle quao facil foi visualizar a
sequéncia para a conclusao das tarefas?

Rarameante Eventualmente Munca Ma maioria dos Emtodos os
£asos casos

Gréfico 10. Atividades do Moodle

O gréfico 11 demonstra que 20.0% tiveram treinamento para usar a plataforma
Google Classroom e os 80.0% néo tiveram essa mesma capacitacdo. Observa-se que
poucos foram treinados para usar a ferramenta Google Classroom, devido que desde o
inicio das aulas o objetivo era realizar o teste com os alunos para saber se identificavam e
pudessem fazer o uso nas aulas virtuais, entretanto a maioria dos alunos ja usava essa
ferramenta em outras disciplinas do curso e néo tiveram tanta dificuldade na ora da
interacéo.
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Vocé teve algum tipo de treinamento para uso da plataforma
GOOGLE CLASSROOM?

Sim
200%

Mao
80.0%

Gréfico 11. Treinamento para uso da plataforma Google Classroom

O gréafico 12 demonstra que 7% dos alunos tém a experiéncia com a utilizacdo da
ferramenta Google Classroom a 3 anos de uso. Os outros apenas 4% 1 ano de experiéncia
e 2% 2 anos de experiéncia. Observa-se que a maioria dos alunos ja tinha experiéncia com
a ferramenta Google Classroom, dessa forma puderam adquirir mais conhecimentos,
aprender novas técnicas e fazer um aliado dessa ferramenta para o seu dia-a-dia.

Qual a sua experiéncia com a utilizacdo do GOOGLE
CLASSROOM?

Tenho experiéncia de Tenho experiéncia de Ja utilizei esta Tenho experiéncia de
3anos de uso 1 ano de uso plataforma em outro 2anos deuso
momento

Contagem de Sexo

Gréfico 12. Experiéncia com a utiliza¢do Google Classroom

O gréfico 13 demonstra que 86,7% em todos os casos a ferramenta € intuitiva,
apenas 13,3% na maioria dos casos ndo concordaram que a mesma nao é de facil
manuseio. Observa-se que a maioria dos alunos concorda que a ferramenta Google
Classroom € intuitiva, devido ter uma estrutura adequada, um bom design e de facil
entendimento, nesse caso 0 simples € mais.
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O que vocé achou a plataforma GOOGLE CLASSROOM
intuitiva?

Ma maioria dos casos
13,3%

Emtodos os casos
96, 7%

Gréfico 13. A plataforma Google Classroom ¢ intuitiva?

O gréfico 14 demonstra que 86,7% em todos o0s casos 0s alunos conseguem
compreender as funcionalidades da ferramenta Google Classroom, apenas 13,3% na
maioria dos casos 0s alunos ndo conseguiam compreender as funcionalidades dos icones
e botdes dessa ferramenta.

No GOOGLE CLASSROOM quanto aos icones e botdes, vocé
conseguiu compreender as funcionalidades de todos?

Ma maioria dos casos

Emtodos os casos
86,7%

Gréfico 14. As funcionalidades de icones e botdes do Google Classroom

Observa-se que a maioria dos alunos consegue compreender as funcionalidades
dessa ferramenta, visto que indica a facilidade de usa-la, dessa forma o aluno seinteressa
e fica motivado a continuar os seus estudos mesmo sendo de formaEAD.

6. Conclusao

O presente trabalho veio engrandecer os conhecimentos com o atual avanco das
tecnologias que se buscou na oportunidade de se adaptar conforme as necessidades da
crise pandémica. Devido essa pandemia, as ferramentas vieram facilitar a aproximacéo e
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a continuidade do ensino, apesar de algum tempo perdido, mesmo assim houve o
andamento das aulas em forma de EAD, fazendo com que cada aluno e professor usasse
as mesmas em beneficio do bem comum, o aprendizado.

As principais dificuldades encontradas durante o desenvolvimento deste trabalho
foram, artigos atualizados que mostrassem comparacOes de ferramentas educacionais, a
maioria abordava assuntos relacionados a outras perspectivas, mesmo dessa forma
conseguimos concluir o aprimoramento do trabalho.

A limitacdo desse trabalho, além do curto periodo para a realizacdo do mesmo, a
autora também ndo possui um ambiente de estudo adequado em casa. Portanto, oambiente
de estudo é de grande importancia para o aprendizado e desenvolvimento do aluno, sendo
que a educacdo é a base para todas as formacdes que necessita de dedicacdopara o bom
aprendizado.

Considerando o contexto acima, 0 objetivo desta pesquisa foi apresentar uma
avaliacdo da experiéncia do usuario (User eXperience -UX) que foi realizada em dois
sistemas educativos que sdo o Moodle Mobile Web Service e o Google Classroom, em
seguida foram realizados a comparagao entre essas ferramentas. Nesse sentido, buscou- se
pesquisar artigos cientificos nos Anais da SBC e Google Académico para servir de base e
pudesse sustentar o referencial tedrico, o conhecimento cientifico a respeito daavaliacao de
UX, apresentando suas principais caracteristicas, aplicacfes e contribuicdespara a
educacdo. O questionario se mostrou uma eficiente ferramenta de avaliagdo da experiéncia
do usuario, contribuindo no alcance dos objetivos deste trabalho.

A analise dos resultados mostrou que 0 Moodle teve uma avalia¢do pouco positiva
e gue os alunos ndo estéo satisfeitos com o uso dessa ferramenta, pois a mesma precisa de
melhorias para ter uma experiéncia adequada. J& na ferramenta Google Classroom, a
maiorias dos alunos estéo satisfeitos com a interacdo, devido auxiliar com facilidade os
(i) “conteudos”, (ii) “trabalhados™, (iii) “atividade” e (iv) “provas” que Ssao
disponibilizados pelos os professores, dessa forma os alunos podem usar a ferramenta de
forma online no processo de aprendizado, visto que podem interagir entre si de forma
apropriada.

O tempo de experiéncia de uso entre as ferramentas também foi um dos itens mais
importantes a ser identificado, pois, contribuiu significativamente com o resultado acima.
Por meio desta informacgdo também foi possivel perceber a falta de comunicagéo entre os
setores e servidores da instituicdo em relacdo a disponibilidade e uso da ferramentacomo
forma pedagdgica de colaboragdo do ensino.

Para a realizacdo de trabalhos futuros, sugere-se (i) avaliar a usabilidade do
sistema, utilizando uma amostra maior como, por exemplo, todos os alunos dos cursos da
UFAM/ICET; e (ii) a utilizacdo de dois ou mais questionarios de satisfacdo e a
comparacao dos resultados dessas ferramentas.
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Como resultado dessa pesquisa de campo, pode ser gerada uma lista de
recomendacBes que auxilie os desenvolvedores e design a melhorar a experiéncia dos
usuarios, fazendo com que todos tenham acesso beneficiando a vida e o dia-a-dia de cada
um aluno que precisarem usar a tecnologia ao seu favor.
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