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RESUMO

MENDES, Vanessa Nascimento - Andlise da usabilidade e experiéncia
do usuéario: um estudo de caso de um curso na plataforma TIM TEC. 2018.
Dissertacdo (Mestrado em Engenharia e Gestdo do Conhecimento) —
Programa de Pés-Graduagdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento,
Universidade Federal de Santa Catarina, Florianépolis — Brasil, 2018.

Os MOOCs - curso online aberto e massivo, sdo cursos online
disponibilizados de forma massiva e geralmente gratuita para usuarios.
Representam uma ferramenta importante para a educacdo. Neste caso
para a democratizacdo do ensino na educacdo profissional e tecnoldgica
brasileira. Um MOOC é geralmente ofertado por meio de plataformas, e
neste modo online, € a interface que assegura a interacdo dos usuarios
com os elementos do curso. Este trabalho propde um estudo de caso sobre
a usabilidade e experiéncia do usuario no curso UX e Ul Design na
plataforma MOOC TIM Tec. O objetivo dessa pesquisa é elaborar
heuristicas para a analise de usabilidade e experiéncia do usuério na
plataforma MOOC TIM Tec. A questdo central da pesquisa que norteia
este estudo é: Quais os aspectos de usabilidade devem ser considerados
na avaliagdo de MOOCSs?. Esta é uma pesquisa de carater exploratdrio-
descritiva, qualitativa com andlise de dados na perspectiva do método
dedutivo. A técnica utilizada foi um estudo de caso. Os procedimentos
foram, uma revisdo da literatura para entender melhor os conceitos de
usabilidade e a experiéncia dos usuarios do MOOC. Elegeu-se 0 curso
UX e Ul Design por ser da area do estudo ofertado na plataforma TIM
Tec. Neste, a interface foi avaliada por meio de um método de inspecéo,
para isso elaborou-se uma avaliagdo heuristica, que foi encaminhada e
conformada por especialistas da area. Os resultados indicam que através
da avaliacdo heuristica pode-se observar problemas relacionados a
usabilidade que interferem na interagdo do usuario no MOOC TIM Tec,
que podem ser da natureza do design instrucional do curso e /ou da
plataforma TIM Tec. O elenco de heuristicas elaborado pode ser
empregado para avaliar o design instrucional de cursos e também
questdes relacionadas a usabilidade de plataformas MOOC.
Palavras-chave: MOOC. Usabilidade. Experiéncia do usudrio.
Avaliacdo Heuristica.



ABSTRACT

MENDES, Vanessa Nascimento - Usability and user experience analysis:
a case study of a course in the TIM TEC platform. 2018. Dissertation
(Master in Engineering and Knowledge Management) - Post-Graduation
Program in Engineering and Knowledge Management, Federal
University of Santa Catarina, Floriandpolis - Brazil, 2018.

MOOC:s - open and massive online courses, are online courses offered in
a massive and generally free to users. They represent an important tool
for education. In this case for the democratization of teaching in Brazilian
professional and technological education. A MOOC is usually offered
through platforms, and in this online mode, it is the interface that ensures
the interaction of users with the elements of the course. This paper
proposes a case study on usability and user experience in the UX and Ul
Design course in the MOOC TIM Tec platform. The purpose of this
research is to elaborate heuristics for the usability and user experience
analysis in the TIM Tec MOOC platform. The central question of the
research that guides this study is: What aspects of usability should be
considered in the evaluation of MOOCs?. This is an exploratory-
descriptive, qualitative research with data analysis from the perspective
of the deductive method. The technique used was a case study. The
procedures were, a literature review to better understand the usability
concepts and the experience of MOOC users. The course UX and Ul
Design was chosen because it is in the study area offered in the TIM Tec
platform. In this, the interface was evaluated by means of an inspection
method, for which a heuristic evaluation was elaborated, which was
forwarded and conformed by specialists of the area. The results indicate
that through the heuristic evaluation we can observe problems related to
usability that interfere with the user interaction in the TIM Tec MOOC,
which may be of the nature of the instructional design of the course and /
or the TIM Tec platform. The elaborate cast of heuristics can be employed
to evaluate the instructional design of courses and also issues related to
the usability of MOOC platforms.

Keywords: MOOC. Usability. User Experience. Heuristic Evaluation.
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1 INTRODUCAO

Antes de abordar os aspectos relacionados a usabilidade em
MOOCs (Massive Open Online Courses) é preciso compreender o
contexto em que este tipo de curso esta inserido e de que forma pode-se
relaciona-lo com a usabilidade. Segundo Ribeiro e Catapan (2018) os
MOOCs, em portugués Cursos Online Abertos e Massivos, s80 cursos
desenvolvidos para plataformas especificas que, geralmente,
disponibilizam contetdos estruturados na forma de diversos videos de
curta duracdo. Ainda segundo estes autores, a ideia de massividade torna-
se possivel com o entendimento de estar conectado a internet para
inimeros estudantes ao mesmo tempo e em qualquer lugar. (RIBEIRO E
CATAPAN, 2018).

Além do acesso a internet, a realizacdo de um MOOC requer que
0 usuério realize um login na plataforma que disponibiliza este tipo de
curso. Esse login pode ocorrer por meio do usuario de uma conta de e-
mail ou por uma conta de uma rede social ja existente.

Atualmente, o termo MOOC pode ser aplicado em pelo menos trés
perspectivas, podendo ser considerado um curso, uma plataforma ou até
mesmo um provedor. Para este estudo, é fundamental que se fagca uma
distincdo conceitual, diferenciando uma plataforma MOOC de um
provedor de MOOC, ambos disponibilizam aos seus usuarios cursos
online do tipo MOOC. Para Ribeiro e Catapan (2018) esta distin¢éo esta
em fase inicial na literatura, mas ja é possivel encontrar pesquisadores
que convergem para alguns pontos comuns. Segundo os autores, 0
conceito de plataforma MOOC converge para ambientes digitais que
permitem a criacdo e distribui¢do de um curso MOOC, contemplam suas
funcionalidades de gestdo. A plataforma MOOC é a solugéo tecnolégica
desenvolvida para essa finalidade.

Ainda de acordo com Ribeiro e Catapan (2018), o conceito de
provedor de MOOC é mais difuso na literatura. Desta forma, um provedor
de MOOC pode ser caracterizado como sendo um fornecedor de MOOC
ou uma plataforma de distribuicdo de MOOCs. Para os autores, este
Ultimo conceito conflita com o conceito de plataforma MOOC. Neste
caso, o conflito conceitual emerge da analise dos modelos internacionais
privados de distribuicdo de cursos online, onde os desenvolvedores deste
tipo de solugdes tecnoldgicas exploram institucionalmente o nome das
plataformas como marcas registradas e retinem grupos de instituicdes
educacionais diversas que criam cursos e utilizam as plataformas. Tem-
se como exemplo, os provedores internacionais de MOOC: Cousera, edX,
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Udacity, Udemy e, no Brasil, 0 Veduca. Neste tipo oferta, o participante
do curso MOOC pode ter que pagar encargos a instituicdo pela obtencédo
de certificado, ou até mesmo pelo servico de apoio tutorial. (RIBEIRO E
CATAPAN, 2018).

Em seu estudo, Ribeiro e Catapan (2018) optaram pela
reconstrucdo de um conceito préprio de provedor de MOOC. Os autores
retiraram seu viés de solugdo tecnoldgica, definindo que um provedor de
MOOC corresponde a qualquer instituicdo educacional, entidade ou
consorcio institucional que disponibilize cursos do tipo MOOC para
diversos grupos de participantes. Quanto as solucgBes tecnolégicas, 0s
autores afirmam que existem trés solucdes tecnoldgicas disponiveis para
criagdo de um curso MOOC dentro da filosofia de distribuicéo livre do
pacote compactado do curso para outros provedores de MOOC. As trés
plataformas sdo: Open edX, Google Course Builder e a TIM Tec.
(RIBEIRO E CATAPAN, 2018).

A distincdo acima caracterizada por Ribeiro e Catapan (2018)
contribui para este estudo no sentido de situar o leitor desta pesquisa ao
contexto do objeto de pesquisa, um curso do tipo MOOC, que aqui sera
caracterizado como um curso online, ofertado de forma aberta e massiva,
disponibilizado ou distribuido por meio de plataformas digitais ou
provedores.

Quanto & sua contribuicdo social, as plataformas ou provedores
MOOCs possibilitam aos seus usuarios acesso a cursos voltados para
atualizacdo profissional, capacitagdo e ensino superior. Dessa forma,
representam uma boa alternativa para pessoas que ndo possuem condigdes
para estudar em uma universidade ou faculdade.

Para Jiménez-Gonzalez et al. (2016), uma das maiores conquistas
das plataformas ou provedores MOOCs foi a capacidade de reunir
algumas das melhores universidades do mundo, desenvolvendo e
oferecendo materiais e recursos por meio de cursos gratuitos.

Segundo Siemens (2013), embora a maior parte dos achados sobre
MOOCs tém se concentrado em seus aspectos positivos, como a
democratizacdo da aprendizagem, a gratuidade de cursos e a economia
em escala. Inimeros desafios estdo comegando a surgir. Em particular, os
cursos MOOCs tém altas taxas de abandono, carecem de um modelo
econdmico sustentavel, enfrentam desafios de plagio e correm o risco de
desqualificar o corpo docente.

McAuley, Stewart, Siemens e Cormier (2010) trazem para essa
discussao questdes relacionadas as perspectivas futuras da educacéo e sua
relagdo com 0s MOOCs. Os autores descrevem que a crescente oferta dos
MOOCs tem levantado questdes sobre o futuro do ensino, o valor de um
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diploma, e o efeito que a tecnologia tem sobre a forma como as
Universidades vdo ofertar esse tipo de curso (THE CHRONICLE OF
HIGHER EDUCATION, 2013). Para Siemens, Irvine e Code (2013), as
pesquisas que estdo surgindo tém ajudado professores e instituicdes a
entender as vantagens dos MOOC:s e suas limitagdes como ferramenta de
ensino e aprendizagem.

Segundo Jiménez-Gonzalez et al. (2016), a massificacdo do ensino
é a raiz de todas as virtudes dos MOOCs; entretanto, parece ser também
seu calcanhar de aquiles, uma vez que a comunicacdo interativa pode ser
afetada por um design limitado na interface de usudrio. Para esses autores
as comunicag0es interativas permitem interacGes face a face e interagdes
sincronas e assincronas entre estudantes, corpo docente, instituicdo,
contelido e materiais; tudo isso suportado pela interface do usuério.
(JIMENEZ-GONZALEZ ET AL, 2016).

Em conformidade com o acima exposto, McAuley, Stewart,
Siemens e Cormier (2010) enfatizam a importancia de assegurar opgdes
adequadas de comunicacdo interativa fornecidas pelos MOOCs. Os
autores argumentam que interfaces bem projetadas poderiam ajudar os
alunos a construir seus préprios conhecimentos e incentivar as redes de
aprendizagem dos nos e conexdes nos ambientes digitais. Moore (1989)
também enfatiza a importancia de interacGes adequadas na EaD. O autor
classificou a interacdo em trés tipos especificos: aluno com aluno, aluno
com professor e aluno com contetdo.

De acordo com Moore (1989), a interagdo de aluno com aluno
refere-se a troca de informacdes e ideias entre estudantes com ou sem a
presenca de um professor em tempo real. As interacGes do aluno com o
professor se referem a interacdo entre o aluno e o especialista, que
estabelece um ambiente que auxilia os alunos a compreenderem o
contetdo. A interacdo entre estudantes e contelido é uma caracteristica
determinante da educacdo formal, ja que sem ela ndo pode haver
educacdo. (MOORE ,1989).

E no contexto da interacdo dos alunos com o contetido digital que
se apresenta 0 conceito de interagdo homem-computador, que nesta
pesquisa esta relacionado com as definicbes tradicionais que dizem
respeito aos campos da IHC (Interagdo Homem-Computador) e da
engenharia de software. E nesse cenario que surge inicialmente o conceito
de usabilidade, que aqui sera caracterizado sob diversas lentes,
envolvendo outros dois conceitos como o do design de interacdo, que
neste estudo serd abordado na perspectiva de Preece, Rogers e Sharp
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(2005); e o da experiéncia do usuario (UX), que é considerado um
fendmeno bastante recente pela literatura.

O conceito de usabilidade sera explicado nas proximas se¢des. Por
enquanto, pode-se entendé-la como sendo um atributo de qualidade, cujo
papel é o de avaliar o quéo facil é para um usuario utilizar produtos e
servigos. E a importancia de investigar a usabilidade em MOQCs esta
relacionada a sua principal caracteristica, a aprendizagem massiva.

No contexto de plataformas MOOC, Souza e Souza (2015)
afirmam que existe uma grande diversidade de usuarios, dos mais
avancados, que ja nasceram na era digital, considerados por Prensky
(2001) nativos digitais, até os iniciantes, ingressantes nesse mundo com
poucas habilidades. E é pensando em todos os tipos de usuarios que essas
plataformas contemplam, ou pretendem contemplar, que a usabilidade se
torna imprescindivel. Segundo esses autores, uma interface mal
planejada, que ndo ¢ amigavel e tampouco eficiente, pode ser responsavel
pela desisténcia de alunos em ambientes de aprendizagem massivos,
sendo este um dos maiores problemas envolvendo esse tipo de plataforma
(SOUZA E SOUZA, 2015).

Quando um usuario utiliza um produto ou servico, ele esta
interagindo com este. E por meio desse tipo de interacdo que o conceito
de usabilidade se relaciona com o do design de interacdo. Para Preece,
Rogers e Sharp (2013), o design de interacdo € o design de produtos
interativos que fornecem suporte as atividades do dia a dia das pessoas,
seja no lar ou no trabalho. Nessa perspectiva, o design de interagéo pode
fornecer apoio as atividades do dia a dia dos usuarios dos MOOC:s.

Além de definirem o papel do design de interacdo no cotidiano das
atividades do usuario, Preece, Rogers e Sharp (2005) destacam a
importancia da experiéncia do usuério no processo de interagdo com o
produto e consideram a usabilidade como um dos principais aspectos da
experiéncia. Para os autores, a experiéncia do usuario é fundamental para
0 design de interacdo, pois leva em conta 0 comportamento do produto e
a forma como ele é usado por pessoas do mundo real.

Além de trabalhar com os conceitos de usabilidade, design de
interacdo e experiéncia do usuério, nesta pesquisa também serd
apresentado o conceito de usabilidade pedagdgica, que, segundo Shield e
Kukulska-Hulme (2006), designa o estudo de questdes de usabilidade
para materiais instrucionais na educacéo online.

Conforme apresentado, os MOOCSs trazem Varias vantagens e
desafios para a educagdo e sociedade. A comunicacdo interativa, que
envolve a interagdo entre o usuario e esse tipo de sistema, € um dos fatores
gue podem influenciar na qualidade dos MOQOCs. Devido a isso, é preciso
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utilizar de métodos e técnicas que visam analisar aspectos relacionados a
usabilidade na interacédo entre usuarios e MOOC:s.

Ainda em relagdo a qualidade dos MOQOCs, Kim (2015) reconhece
a importancia da gestao da qualidade em um sistema educacional online
aberto. E com o objetivo de identificar quais elementos merecem
consideragdo ao projetar sistemas educacionais online para professores de
primeira infancia, o autor descreve que o paradigma do online esta
mudando, sendo caracterizado pela participacdo massiva e por recursos
abertos. Para Kim (2015) a medida que as demandas por e-learning
aumentam, também aumenta a necessidade de desenvolver e fornecer
conteudos e servicos de qualidade. Dessa forma, é necessario reforcar a
gestdo da qualidade para acomodar as diversas necessidades.

Gamage, Fernando e Perera (2015) descrevem que existem
atualmente muitas métricas, fatores e dimensdes de qualidade no campo
do e-learning. Para os autores, 0s recursos de avaliacdo da qualidade ndo
produzirdo resultados efetivos na aplicacdo aos MOOCs devido aos
critérios de avaliacdo aplicados atualmente em MOQCs. Yousef et al.
(2014) classifica os critérios de qualidade MOOC em duas dimensdes:
técnica e pedagogica. O critério técnico envolve a interface do usuario, o
contetido de video, ferramentas de aprendizagem social e aprendizagem
analitica. O critério pedagdgico é composto das seguintes categorias:
design instrucional e avaliacdo. (YOUSEF ET AL., 2014)

Quanto ao critério pedagodgico, Gamage, Fernando e Perera (2015)
afirmam que um MOOC possui caracteristicas pedagdgicas Unicas, e
essas métricas precisam ser consideradas, analisadas e validadas com os
usuarios deste tipo de curso. Segundo os autores, ha caréncias de pesquisa
empirica em MOOCs para revelar os varios fatores que afetam a
gualidade deste tipo de curso.

Para Ramirez-Donoso et al. (2015) a taxa de abandono é uma
métrica de qualidade. Os autores afirmam que apesar do grande nimero
de participantes matriculados em um MOOC, a grande maioria abandona
0 curso antes de terminar. Corroborando com esses autores, Gamage,
Perera e Fernando (2015) afirmam que, apesar da popularidade dos
MOOCs, muitos estudantes ndo concluem os cursos. Em muitas vezes, as
taxas de conclusdo sdo inferiores a 20%, variando entre 7% e 11%.

Com o intuito de reforcar a necessidade de avaliar o nivel de
satisfacdo da experiéncia dos usuarios dos MOOCs, Frolov e Johansson
(2013) afirmam que seus dados estatisticos caracterizam o alto nimero de
usuarios registrados em todo o mundo, o que confirma que a popularidade
de plataformas MOOC é inquestionavel. Entretanto, as pesquisas
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existentes mostram que, em geral, a taxa de sucesso dos MOQOC:s é baixa,
com baixas taxas de conclusdo e altos nimeros de evasdo, 0 que, para 0s
autores, surpreendentemente contraditério em relacdo a sua popularidade
e 0 alto nimero de usuarios (FROLOV E JOHANSSON, 2013).

Quanto a taxa de abandono nos MOOCSs, Ramirez-Donoso et al.
(2015) apontam varias razdes para a desisténcia, tais como falta de tempo
ou interesse no assunto, situacdes demogréficas, falta de colaboracéo,
entre outros motivos. Para esses autores, o desenho do curso ndo convida
a criar uma atmosfera de estudo e aprendizagem, e a falta de socializacéao
é uma das razfes mais recorrentes para o abandono. De acordo com
Ramirez-Donoso et al. (2015) sdo poucos 0s mecanismos para a geragao
de relacionamentos virtuais entre os participantes de um curso em prol da
aprendizagem.

Em seu estudo sobre os fatores de éxito dos MOOCs, Poy e
Gonzales-Aguiar (2014) identificam quatro fatores criticos: design da
plataforma MOOC, taxas de abandono, alcance de sua universalizacéo e
estratégia de negécios. Os primeiros estudos sugerem que as altas taxas
de abandono podem indicar um erro no design centrado no usuario.
Corroborando com esses autores, Xiao et al. (2015) estabelecem uma
relacdo direta entre a alta taxa de abandono e a baixa usabilidade dos
MOOCs. Esses autores exploram as teorias de design de recursos de
aprendizagem e propdem um modelo e principios para MOOCs. Segundo
esses autores, esse modelo tem como objetivo melhorar a usabilidade dos
MOOCs, de modo a aprimorar a experiéncia do usuario e a aprendizagem,
estimulando e mantendo a motivagdo continua de aprendizagem, como
forma de reduzir a taxa de evasdo e melhorar a eficiéncia dos recursos de
aprendizagem.

Nesta questdo de evasdo cabe uma observagdo. A evasdo nem
sempre precisa ser visto como um problema do MOOC, e sim como parte
de seu proposito. Nem todos os MOOCs sdo oferecidos como cursos
académicos formais, e sim como uma plataforma que socializa
conhecimentos. Neste caso 0 usuario pode acessar o MOOC com
interesse em apenas uma parte dos conceitos ou experiéncias oferecidas e
assim satisfeito se retira do processo. Pois ndo lhe interessa uma
certificacdo e sim um determinado conhecimento. N&o é o caso do curso
tomado aqui como objeto de estudo.

Neste caso, levando-se em conta a experiéncia dos usuarios nos
cursos do tipo MOOC, chega-se a questdo de pesquisa que norteia este
estudo: “Quais os aspectos de usabilidade devem ser considerados na
avaliacdo de MOOCs”?
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11 OBJETIVOS
1.1.1  Objetivo geral

O objetivo geral da pesquisa é elaborar heuristicas adaptadas para
a avaliar a usabilidade e a experiéncia do usuério de cursos da plataforma
MOOC TIM Tec.

1.1.1  Objetivos especificos

a) ldentificar na literatura critérios para analisar a
usabilidade e a experiéncia dos usuarios dos cursos
do tipo MOOC;

b) Analisar a usabilidade e a experiéncia dos usuérios
de um curso da plataforma MOOC TIM Tec;

c) Identificar aspectos de usabilidade que podem afetar
positiva ou negativamente a experiéncia do usuario
de um curso da plataforma MOOC TIM Tec.

d) Com base nos achados da literatura, propor um
conjunto de heuristicas adaptadas para avaliar a
usabilidade e a experiéncia do usuario de cursos da
plataforma MOOC TIM Tec.

1.2 DELIMITACAO DO TEMA

Ha varios fatores de usabilidade que podem afetar positiva ou
negativamente a experiéncia de usuarios de cursos de plataformas
MOOC. Esta pesquisa focou na interface do usuario de um curso da
plataforma MOOC TIM Tec e no conteido deste curso. A interface do
usuario esta relacionada ao campo da interacdo humano-computador
(IHC), enquanto o conteido esta relacionado ao campo da educagdo e,
mais especificamente, aos aspectos relacionados ao design instrucional
do curso.

Como forma de delimitar o campo de estudo, sera analisado um
curso MOOC especifico da plataforma TIM Tec implementada no
Instituto Federal do Sul de Minas do Estado de Minas Gerais.
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1.3 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA

O presente estudo contribui para o levantamento e divulgacgéo de
informacGes e analise sobre a usabilidade e a experiéncia de usuarios dos
MOOCs. Espera-se, por meio dos seus achados, identificar aspectos de
usabilidade que afetam positiva ou negativamente o uso de MOOCs.
Nesse sentido, esta pesquisa apresenta contribuicGes praticas e cientificas.
Em termos cientificos, esta pesquisa contribui para o avanco na area de
IHC oferecendo um conjunto de heuristicas que poderdo ser exploradas
por outros pesquisadores com intuito de validar ou identificar vantagens
e desvantagens de MOOC.

Quanto aos termos praticos, as heuristicas propostas podem ser
utilizadas para avaliar MOOCs ja existentes, proporcionando a
potencializacdo da usabilidade desses MOOCs. Além disso, os achados
desta pesquisa podem servir como guia futuro para possiveis projetos de
implementacdo do projeto MOOC TIM Tec em institui¢fes educacionais.

Esta pesquisa classifica-se como cientifica, de natureza teorico-
pratica, com finalidade aplicada. Segundo Gil (2010) a pesquisa aplicada
é voltada para a aquisicdo de conhecimentos com vistas a aplicacdo numa
situacdo especifica”. Na visdo de Vergara (1998, p. 45),

a pesquisa aplicada é fundamentalmente motivada
pela necessidade de resolver problemas concretos,
mais imediatos, ou ndo. Tem, portanto, finalidade
pratica, ao contrario da pesquisa pura, motivada
basicamente pela curiosidade intelectual do
pesquisador e situada sobretudo no nivel da
especulagdo. Utiliza-se esta pesquisa para aplicar
numa situacdo especifica por meio dos
conhecimentos  construidos, resolvendo  os
problemas contidos neste estudo, ou seja, teve a
finalidade prética. (VERGARA, 1998, p. 45).

Esta pesquisa ndo tem o intuito apenas de gerar novos
conhecimentos sobre MOOCSs, aumentando o0 conhecimento que ja esta
disponivel, mas, também de aplicd-lo dentro do possivel na pratica,
intervindo no mundo real.

Com base nos objetivos, essa pesquisa € classificada como
exploratorio-descritiva. E exploratoria pois teve o propésito de buscar
maior familiaridade com o tema MOOCs, compreendendo seu papel e
contribuicdo na educacdo. E descritiva pois buscou-se descrever o
conceito da usabilidade na perspectiva de cursos do tipo MOOC, bem
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como analisar as relagdes existentes entre cursos MOOCs, usabilidade e
a experiéncia de usuarios. (MARCONI; LAKATQOS, 2010).

Nesta pesquisa, adotou-se a abordagem qualitativa, que, segundo
Malhotra (2001, p. 153), “ proporciona a compreensdo fundamental da
linguagem, das percepgdes e dos valores das pessoas”. De acordo com
Roesch (2009) os métodos adotados dentro da abordagem qualitativa
procuram o que é comum, mas permanecem abertos para perceber a
individualidade e os significados multiplos atribuidos pelos individuos a
realidade, procurando descrever essa realidade, sem preocupar-se com
uma mensuracdo matematica e/ou estatistica.

Quanto ao método, a pesquisa é do tipo dedutiva. De acordo com
Gil (2011, p. 9) “O método dedutivo parte de principios reconhecidos
como os verdadeiros e indiscutiveis e possibilita chegar a conclusdes de
maneira puramente formal, isto €, em virtude unicamente de sua logica”.
Para Marconi e Lakatos (2005) se a conclusdo partir de premissas
verdadeiras, a conclusdo sera verdadeira, ou seja, a conclusdo estara
explicita ou implicita na premissa.

Na elaboracdo desta pesquisa, optou-se pela utilizacdo dos
seguintes procedimentos metodoldgicos: revisdo de literatura, revisdo
sistematica, leitura e analise da plataforma TIM TEC e Avaliacdo
Heuristica.

Na revisdo de literatura desta pesquisa, fez-se uma busca em
artigos e revistas nas bases de dados cientificas: Scopus, Periddicos da
Capes e Google Scholar. Foi utilizado os seguintes termos de pesquisa:
MOOC:s, usabilidade e experiéncia do usuario.

Para Cordeiro et al. (2007), uma revisdo sistematica objetiva
responder a uma pergunta de pesquisa claramente formulada, utilizando
métodos sistematicos e explicitos para identificar, selecionar e avaliar as
pesquisas relevantes, coletar e analisar dados de estudos incluidos na
revisdo. Nesse tipo de revisdo, pretende-se alcancar maior qualidade nas
buscas e resultados, ou seja, compreender o “estado da arte” do assunto
pesquisado. Na busca por artigos relevantes e atuais sobre MOOQOCs,
usabilidade e experiéncia do usuario, utilizou-se a base de dados Scopusl.

O estudo de caso, de acordo com Vergara (1998, p.48) “¢ uma
investigacdo empirica realizada no local onde ocorre ou ocorreu 0
fendmeno ou que dispde de elementos para explica-lo”. Para Yin (1994),
a estratégia de pesquisa através do estudo de caso busca analisar o

1 A Scopus é uma base de dados multidisciplinar de resumos e citagdes de
artigos de periddicos académicos revisada por pares (peer-reviewed), livros e anais de
eventos.



28

fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto de vida real. Segundo o
autor, o estudo de caso propde-se a investigar um fendmeno
contemporaneo, em que os limites entre o fendmeno e seu contexto ndo
sdo claramente percebidos. Sua utilidade é auxiliar na elaboragdo ou no
aprimoramento de teorias. O autor esclarece que o estudo de caso ndo
requer necessariamente um modo Unico de coleta de dados, pode-se
trabalhar com evidéncias quantitativas e qualitativas. Nesta pesquisa, serd
apresentado no capitulo 7 um estudo de caso do MOOC UX e Ul Design
disponibilizado na plataforma MOOC TIM Tec do Instituto Federal do
Sul de Minas.

O método Avaliacdo Heuristica foi utilizado para analisar a
usabilidade e a experiéncia do usuario do MOOC UX e Ul Design sera
amplamente caracterizado no capitulo 6 - Avaliacdo Heuristica.

1.4 ADERENCIA AO EGC

Na perspectiva do departamento de Engenharia do Conhecimento
(dEGC), o conhecimento é um processo efetivado por agentes humanos
ou artificiais em atividades de geracdo de valor cientifico, tecnoldgico,
econdmico, social ou cultural. Para 0 EGC os campos do saber séo
ilimitados; os processos de criagdo, gestdo e disseminacdo do
conhecimento podem ocorrer em diferentes &reas de estudo e a partir de
visdes de mundo distintas. As areas de atuacdo do Programa de Pds-
graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento (PPGEGC) estdo
inter-relacionadas através da interagdo dos processos de codificagdo e
formalizacdo (area de Engenharia do Conhecimento), do planejamento e
gestdo (&rea de Gestdo do conhecimento), e da difusdo, comunicagdo e
compartilhamento (area de Midia e Conhecimento) do conhecimento.
Essas areas interagem umas com as outras pela articulacdo e integracdo
dos saberes e atuagdo de uma.

Um curso do tipo MOOC, tema central desta pesquisa, € uma
tematica recente na area de e-learning ou de Educacdo a Distancia (EaD).
Essa problematica se alinha a &rea de concentracdo de Midia e
Conhecimento, uma vez que os MOOCs representam uma proposta de
aprendizagem online, que tem como foco a disseminacdo e o
compartilhamento de conhecimento. A implementacdo de uma
plataforma MOOC potencializa a expansdo do processo de ensino-
aprendizagem, utilizando-se de Midia de Conhecimento que ser apoia nos
recursos de tecnologias de comunicacéo digital atualizadas.

A implementacdo de um MOOC requer uma determinada
plataforma, e nesse sentido este estudo se alinha também & &rea da
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Engenharia do Conhecimento, pois busca capturar o conhecimento das
organizacdes e dos individuos e formaliza-lo em um sistema de maneira
independente de dominio de modo a permitir sua apropriacao e reuso em
sistemas ou processos.

O Programa de Pés-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento tem em seu banco de teses e dissertacbes diversos
trabalhos que apresentam temas relacionados a esta proposta de pesquisa,
explorando essa questdo dos MOOC:s.

Quadro 1 - Dissertagdes sobre MOOCs encontradas no banco de teses do
PPGEGC
Titulo Autor Resumo Ano
Essa dissertacdo tem
como objetivo avaliar a

Avaliacéo da . . x
Qualidgde da Breno de qualidade da mfor_magao
Informagcdo de Cursos Almeida er?hztgg)ésr;a;s;;;os 2016
Massivos: Um Estudo Biagiotti ifi y .
de Caso do Telelab especificamente através
de um estudo de caso do
Telelab.

Avaliacéo e selecéo de

Essa dissertagdo tem
plataforma para cursos ¢

como objetivo principal

onlme'abertos € D_enlse aplicar um modelo para 2015
massivos em Santin Ebone leci
instituicOes de ensino selecionar uma
- plataforma para MOOCs
superior
Essa tese tem como
objetivo geral propor, a
partir dos pressupostos
das Comunidades de
Processos flexiveis Préticas (COPs), dos
para a producéo de Massive Open Online
materiais didaticos Courses (MOOCs) e do
paraa Egucggao a Sabrina Design Th|r~1k|ng (DT), 2015
Distéancia: - recomendacdes pautadas
~ Bleicher. -
recomendacdes numa perspectiva
pautadas na interdisciplinar, que
perspectiva possam contribuir para
interdisciplinar gue as equipes

multidisciplinares de
producéo de material
didatico para EAD
obtenham melhorias no
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Titulo Autor Resumo Ano
desenvolvimento de suas
atividades intensivas em
conhecimento e, como
consequéncia, consigam
flexibilizar seus
processos

Fonte: elaborada pela autora.

Em sua pesquisa Ebone (2015) descreve algumas plataformas
existentes para MOOCs e identifica critérios relevantes para selecionar
uma plataforma de MOOC:s. Para tal a autora define os seguintes critérios:
maturidade do Projeto e de funcionalidade. Os critérios de maturidade do
projeto sdo: idade do projeto, estabilidade, popularidade, comunidade,
documentacdo, correcdo de erros, suporte, internacionalizacdo e
localizacgdo, atualizagGes e versdes novas e extensividade. Os critérios de
funcionalidade envolvem as funcionalidades identificadas durante a
fundamentacdo tedrica, que estdo presentes nos ambientes de
aprendizagem virtual. Sdo elas: e-mail, lista de discussoes, féruns, chats,
videoconferéncia, mural, agenda, upload/download, avaliacdo, videos e
certificados.

A avaliagdo proposta por Ebone (2015) envolve a aplicagdo de um
modelo especifico (QSOS adaptado) que tem o objetivo especifico de
qualificar e selecionar softwares livres de codigo aberto. Biagiotti (2016)
também desenvolveu um modelo, 0 SERVQUAL e uma escala EFQUEL
para avaliar MOOCs, entretanto, o objetivo do seu modelo é o de
qualificar a informacdo em MOOCs. Esse modelo consiste na avaliagdo
de 12 dimensdes dos cursos massivos: nivel de abertura, massividade, uso
de recursos multimidia, grau de comunicacdo, grau de colaboracdo,
caminho do aprendizado, garantia da qualidade, quantidade de reflexéo,
certificagcdo, aprendizagem formal, autonomia e diversidade.

A pesquisa de Bleicher (2015) busca identificar as relacbes e
convergéncias conceituais entre MOOCs, COPs e Design Thinking e suas
abordagens tedricas complementares. Além disso, utilizou- se do método
Delphi para avaliar, com o apoio de especialistas da area, as
recomendacOes propostas com o objetivo de contribuir para que as
equipes multidisciplinares de producéo de material didatico para EAD
obtenham melhorias no desenvolvimento de suas AIC e consigam
flexibilizar seus processos.
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Percebe-se que em todos os casos, fez-se 0 uso de método ou
modelos para avaliar aspectos especificos de plataformas MOOCs ou
cursos MOOC:s.

1.5 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Esta pesquisa estd estruturada em sete capitulos, que serdo
descritos a seguir. O primeiro capitulo refere-se a introdugdo, em que se
define o problema que sera abordado, o objetivo geral e especificos, 0
escopo do trabalho, a aderéncia ao programa de poés-graduagdo, a
metodologia que foi utilizada e a estrutura desta dissertacdo. No segundo
capitulo, apresenta-se, por meio de uma revisdo da literatura, o referencial
tedrico relacionado ao objeto de estudo, os MOOQOCs, também sdo
apresentadas as principais caracteristicas deste tipo de curso, 0s
beneficios, as vantagens, os desafios e a descricdo do perfil do seu
usuario. No capitulo trés, apresenta-se, também por meio de uma revisdo
da literatura, o referencial teérico abordando inicialmente as defini¢fes
de usabilidade, design de interacdo e experiéncia do usuério, partindo
depois para os principais métodos de avaliacdo de usabilidade. O capitulo
quatro posiciona o objeto de estudo, os MOOCs, no contexto da
usabilidade e apresenta alguns achados sobre critérios de usabilidade e da
experiéncia de usuarios, obtidos por meio de revisdo sisteméatica. No
capitulo cinco caracteriza-se a avaliacdo heuristica apresentada como o
método selecionado para avaliar a usabilidade do MOOC TIM Tec. E
nesse capitulo também que se apresenta um conjunto de heuristicas
adaptadas. No capitulo seis apresenta-se o estudo de caso o (cenario e 0
sujeito de pesquisa) e o0s procedimentos envolvidos na avaliagdo
heuristica. Nele, discutem-se o resultado e a anélise da pesquisa. Por fim,
no capitulo sete, apontam-se as conclusdes a que se chegou com a
realizacdo desta pesquisa e as sugestdes para trabalhos futuros.
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2  MOOCS - CURSOS ONLINE ABERTOS E MASSIVOS

Antes de definir o que € um MOOC e apresentar suas principais
caracteristicas € preciso entender o contexto em que ele esta inserido.
Segundo Jiménez-Gonzalez et al. (2016) os MOOCs sdo desenvolvidos
com base na grande experiéncia das maiores Universidades que
atuam por meio da educacdo a distancia (EaD) e recursos
educacionais abertos, os REAs. Neste capitulo, um curso
MOOC sera introduzido por meio da compreensao do que é um
recurso educacional aberto (REA) e do seu papel na EaD.

Segundo Hylén (2005) o termo REA foi utilizado em 2002 em uma
conferéncia organizada pela UNESCO. Os participantes desse férum
definiram o REA como sendo uma oferta aberta de recursos educacionais,
habilitados pelas TICs (tecnologias de informacgdo e comunicagdo), para
consulta, uso e adaptacdo por uma comunidade de usuarios para fins ndo
comerciais. A definicdo atual e mais utilizada é que os REAs séo
materiais digitalizados oferecidos livre e abertamente para educadores e
estudantes, que podem usa-los e reutiliza-los para ensinar, aprender e
pesquisar. Para esclarecer, Hylén (2005) descreve que um REA inclui:

Contetudo de aprendizagem: cursos completos,
cursos, modulos de conteddo, objetos de
aprendizagem, colecfes e revistas. Ferramentas:
software para apoiar o desenvolvimento, uso,
reutilizagdo e entrega de conteldos de
aprendizagem, incluindo busca e organizagéo de
conteldo, sistemas de gerenciamento de contetdo
e aprendizagem, ferramentas de desenvolvimento
de contetdo e comunidades de aprendizado online.
Recursos de implementagdo: licencas de
propriedade intelectual para promover a publicagdo
aberta de materiais, principios de design de
melhores praticas e localizacdo de contetdo
(HYLEN, 2005).

Ao descrever os REAs, Caswell, Henson, Jensen e Wiley (2008)
ressaltam a sua contribuigdo para a educacdo universal. Segundo esses
autores as novas tecnologias de EaD, praticas legais e filosofias, como
OpenCourseWares, atuam como facilitadores para alcancar o direito
universal a educagdo. Em seu artigo, os autores citam o artigo 26 da
Declaragdo Universal dos Direitos Humanos, que afirma que todos tém
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direito a educacdo e que a educacdo técnica e profissional deve ser
disponibilizada de forma geral (Nac¢6es Unidas, 1948).

Segundo Caswell, Henson, Jensen e Wiley (2008) 0 movimento de
recursos educacionais abertos (REA) é um esforco habilitado para a
tecnologia para criar e compartilhar conteddo educacional em ambito
global. Para os autores, os OpenCourseWares sdo colegdes online de
recursos abertos de materiais educacionais utilizados em cursos de
universidades como o Massachusetts Institute of Technology (MIT), a
Universidade Aberta, Johns Hopkins, Universidade de Kyoto, Notre
Dame e a Universidade da Coreia.

O MIT OpenCourseWare (OCW) &, segundo Abelson (2007), um
compromisso visionario do instituto em publicar materiais de todos os
assuntos de graduacdo e pos-graduacdo da instituicdo de forma livre e
aberta na web para uso permanente em todo o mundo. Para o autor, a
iniciativa OpenCourseWare tornou-se emblematica do movimento de
recursos educacionais abertos, e é considerada uma expressao de desejo
dos participantes de se desenvolverem juntos. Dessa forma, um REA
poderia ser considerado um recurso educacional universal disponivel para
toda a humanidade (ABELSON, 2007).

O termo “aberto”, presente na definicdo dos REAs, ¢ bastante
explorado por Hylén (2005). Segundo o autor, 0 REA é um fenémeno
relativamente novo, que pode ser visto como parte de uma tendéncia
maior para a abertura no ensino superior, incluindo outros dois
movimentos mais conhecidos, 0 Open Source Software (OSS) e Open
Access (OA). Quanto ao termo “aberto” o autor menciona que os dois
aspectos mais importantes tém a ver com a disponibilidade gratuita na
internet e com as poucas restri¢des sobre 0 uso do recurso. De acordo com
Hylén (2005) ndo deve haver barreiras técnicas, nem de precos para o
usuario final, bem como o nimero de barreiras legais de permissdo deve
ser pequeno (restricBes de direitos autorais e licenciamento). O usuario
final pode néo so6 usar ou ler o recurso, como também edité-lo, e reutilizé-
lo. Em termos gerais, isso é 0 que se entende por "aberto" nos movimentos
0SS e OA. (HYLEN, 2005).

Ainda em relacdo ao termo ‘“aberto”, Yuan e Powell (2013)
descrevem que o desenvolvimento dos MOOC:s esta enraizado nos ideais
de educagdo aberta, em que o conhecimento deve ser compartilhado
livremente e o desejo de aprender deve ser cumprido sem restricGes
demogréficas, econdmicas e geograficas.

Além de ressaltarem a contribuicdo dos REAs para a educacédo
universal, Caswell, Henson, Jensen e Wiley (2008) destacam seu papel



34

econdmico e social. Através da tecnologia, os custos de reproducéo e
distribuicdo de cursos tornaram-se quase inexistentes, facilitando, dessa
forma, a distribuicdo eletrdnica e o acesso online de um curso para
qualquer nimero de alunos. Essa reducdo de custos tem implicagdes
significativas e permite que os educadores de EaD desempenhem um
papel importante no cumprimento da promessa do direito a educagdo
universal. Com relativamente pouco custo adicional, as universidades
podem hoje disponibilizar seu conteddo para milhdes alunos. Esse
contetdo tem potencial para melhorar substancialmente a qualidade de
vida dos alunos em todo o mundo (CASWELL, HENSON, JENSEN E
WILEY, 2008).

Quanto ao tipo de conteudo, Yan (2013) descreve que 0s REAS séo
materiais digitalizados oferecidos gratuitamente através das TICs, que
estdo abertas para que educadores, estudantes e autodidatas usem e
reutilizem esses materiais para ensinar, aprender e pesquisar. Segundo
esse autor, os REAs ndo incluem apenas materiais educacionais digitais,
como cursos abertos e materiais de video, envolvem também padrdes,
protocolos, ferramentas e plataformas abertas usadas para apoio e acesso
aos materiais educacionais. Sua principal caracteristica € ser gratuito e
aberto, e é nesse contexto que surgem os primeiros cursos online macigos
abertos, 0s MOOC:s.

O termo MOOC (cursos online massivos abertos) apareceu pela
primeira vez em 2008 quando George Siemens, ao ministrar o curso
Connectivism and Connective Knowledge na universidade de Manitoba
do Canada, utilizou uma estratégia inovadora de ensino. Além de
ministrar presencialmente o curso para 25 alunos, também o fez para
outros 2.300 alunos na modalidade online. Embora a origem do MOOC
tenha ocorrido em 2008, o New York Times anunciou o ano de 2012
como o ano dos MOOCs. Esses cursos ganharam destaque a partir deste
ano principalmente porque os grandes fornecedores de MOOCs, como
Cousera, Udacity, edX comegaram a representar um segmento de
mercado consideravel. (GAMAGE, PERERA E FERNANDO, 2015).

Quanto a definicdo dos MOQCs, Pireva, Imran e Dalipi (2015)
definem estes como sendo cursos online voltados para a participacéo
ilimitada e acesso aberto via internet. Gamage, Perera e Fernando (2015)
descrevem que, ao contrario do e-learning tradicional, os MOOQOCs
possuem caracteristicas Unicas como resultado de duas principais
carateristicas: acesso massivo e aberto.

Por se tratarem de um tipo particular de REA, os MOOCs que aqui
serdo apresentados tém caracteristicas semelhantes as do REA. Para
Koutropoulos et al. (2012) os MOQOCs reforcam seu papel social e
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econdmico. Segundo esses autores, nos Ultimos anos, a comunidade
educativa vem experimentando formas (cursos abertos), contetdo
(recursos educacionais abertos) e acessibilidade (acesso aberto). Essa
experimentacdo pode servir para reduzir o impacto negativo da reducédo
do financiamento na educacdo e, além disso, sinaliza o desejo do
professor em articular a pedagogia educacional a realidade da
modernidade emergente.

Em sua revisdo sobre MOOCs, Daradoumis, Bassi, Xhafa e
Caballé (2013) também ressaltam a contribuicdo desse tipo de curso para
a universalizacdo da educacdo. Iniciam seus estudos descrevendo que a
UNESCO considera que o acesso universal a uma educacdo de alta
qualidade é a chave para a construcdo da paz, desenvolvimento social e
econdmico sustentavel e dialogo intercultural, e que os MOOCs,
enquanto REAS, representam uma oportunidade estratégica para melhorar
a qualidade da educacéo, bem como para facilitar o dialogo politico, o
compartilhamento de conhecimento e a capacitacéo.

A acessibilidade dos MOOCs descrita por Koutropoulos et al.
(2012) é caracterizada pelos autores quando associam 0os MOOCs aos
principios do acesso universal. Segundo os autores um MOOC esta
amplamente disponivel para todos que possuem acesso a internet e na
maioria das vezes de forma gratuita. Os nimeros de inscri¢des desse tipo
de curso tendem a ser elevados.

Segundo Daradoumis, Bassi, Xhafa e Caballé (2013) os MOOCs
sdo uma tendéncia popular recente em e-learning. Para Poy e Gonzales-
Aguiar (2014) os MOOCs estdo remodelando o e-learning em todo o
mundo. Segundo esses autores um MOOC é uma das ferramentas que
emergiram da combinacéo de cursos de e-learning e modelos de redes
sociais, e que, posteriormente, foi integrado em muitos programas
educacionais.

Souza et al. (2014) afirmam que, diferentemente do principio dos
ambientes virtuais de aprendizagem tradicionais, que servem para dar
apoio a realizacdo de disciplinas presenciais ou cursos totalmente
virtualizados, os MOOCs tém como principio a massificacdo dos cursos
via rede. Outra caracteristica considerada importante para um MOOC ¢ a
sua escalabilidade. Para Jiménez-Gonzalez et al. (2016) essa
caracteristica refere-se a capacidade de um MOOC em suportar um
aumento de sua carga total quando seus recursos sdo requeridos para
acomodar um volume maior de demanda.

Assim como nos achados sobre os REAs, a literatura sobre os
MOOCs em particular, associa este tipo de curso a promocgao da educagdo
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aberta. Pireva, Imran e Dalipi (2015) afirmam que o desenvolvimento dos
MOOC:s se baseia na filosofia de educacdo aberta, e sustentam que o
conhecimento deve ser compartilhado independentemente das restrigdes
demogréficas, econdmicas, sociais e geograficas. Da mesma forma,
Jiménez-Gonzélez et al. (2016) descreve que o objetivo principal de um
MOOC esta relacionado ao acesso a educacdo. Para eles, o papel de um
MOOC é fornecer acesso as pessoas que estdo procurando concluir seus
estudos e as pessoas que necessitam estender a sua educagdo, mas que de
alguma forma ndo podem fazer isso presencialmente em salas de aula.

Ao relacionar o papel dos MOOCs na educagdo mediada pelas
tecnologias digitais, Gamage, Perera e Fernando (2015) afirmam que os
MOOCs representam uma inovagdo na educagdo online. Os autores
consideram que a utilizacdo de MOOCs é uma pratica de educacao online
em que qualquer pessoa pode participar de um curso gratuitamente ou
pagar um valor consideravelmente baixo, o que leva milhares de usuarios
a se inscreverem em cursos. Liu et al. (2016) afirmam que, com o
surgimento de MOOCs, os alunos puderam acessar recursos de
aprendizagem de alta qualidade de todo o mundo. Segundo esses autores,
a educacdo online esta se transformando, passando de um periodo de
acumulacéo de conteido para um periodo de triagem. Com essa mudanga,
os alunos dos MOOCs tém a oportunidade de selecionar os cursos de seu
interesse.

Além de definirem o que é um MOOC, Pireva, Imran e Dalipi
(2015) ressaltam a importancia dos MOOCs quanto ao aspecto
econdmico. Os autores afirmam que, num cenério educacional pautado na
reducdo dos orcamentos publicos e com custos crescentes, 0s MOOCs
tornaram-se um dos temas mais atraentes no ensino superior.

Quanto ao tipo de material e atividades disponibilizados nos
MOOQOCs, Pireva, Imran e Dalipi (2015) citam o uso de videos, leituras,
apresentacdes, audio gravados e resolucao de problemas. Para Monedero-
Moya, Cebrian-Robles e Desenne (2015) o video é o grande protagonista
nos MOOCs. Segundo esses autores, os videos e as tecnologias
emergentes associadas (analise de big data, ontologias, web semantica,
geolocalizagdo, anotagdes multimidias, etc.) tornaram-se rapidamente
protagonistas nos MOOCs, configurando a estrutura modular de seus
cursos. Ainda segundo esses autores, 0 uso generalizado de videos pode
ter contribuido para que os primeiros MOOCs se mantivessem no auge,
e, por conta disso, Monedero-Moya, Cebridn-Robles e Desenne (2015)
evidenciam que ha uma grande necessidade de procurar novas leituras
mais interativas nos videos e no contetdo em geral de um MOOC.
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Quanto ao tipo de atividades disponibilizados nos MOOC:s, Liu et
al. (2016) relacionam as atividades propostas nos cursos aos aspectos
subjetivos de seus usuarios. Segundo estes autores, por meio do recurso
comentarios, por exemplo, os alunos podem expressar seus sentimentos
e opiniBes. Esses registros pessoais sdo considerados pelos autores como
valiosos feedbacks para o processo de avaliagdo de um MOOC.

Considerando o impacto dos MOOCs na sociedade e na educacao,
Siemens (2013) afirma que eles podem ser um estagio transitorio para a
educacgdo. Segundo o autor, as preocupacfes que os MOOCs levantam
precisam ser abordadas antes que esse formato de curso seja amplamente
aceito. Para Siemens (2013) ao visualizar os MOOCs a partir da
perspectiva de como 0s alunos interagem com este tipo de curso e como
as informag0es sdo criadas, torna-se aparente que um aspecto importante
desse formato é como ele reflete a estrutura da internet. Segundo o autor,
um ecossistema esta se desenvolvendo em torno dos MOOCSs (SIEMENS,
2013).

Analisando a forma de oferta dos MOOCs, Siemens (2013) afirma
que eles sdo distribuidos em plataformas nas quais varias ofertas de
servicos sdo oferecidas ao usuario. Como forma de exemplifica essa
tendéncia de oferta, o autor cita como exemplo, a popularidade do
Twitter, que resultou no desenvolvimento de varios produtos e servigos
gue enriquecem a experiéncia dos usuarios. Embora a proposta do Twitter
tenha sido inicialmente uma plataforma para compartilhar mensagens
curtas, muitas vezes a partir de telefones celulares, varios produtos foram
desenvolvidos na plataforma para a leitura e o arquivamento de tweets e
para 0 compartilhamento de imagens e videos. Esse ecossistema
melhorou o valor da plataforma. Embora os MOOCS estejam hoje em um
estagio inicial, ja ha indicios de que um conjunto semelhante de produtos
e ferramentas serdo construidos sobre as ofertas existentes (SIEMENS,
2013).

Outro impacto dos MOOCs é uma mudanca de poder em direcéo a
um aumento da equidade entre professor e aluno, que se reflete no acesso
a contelidos de aprendizagem, midias sociais e ferramentas de criacdo de
contelido, retratando assim a natureza participativa da web. Outra
contribuicdo importante dos MOOCs é o aumento do interesse e a
conscientizacdo sobre o aprendizado online.
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2.1 TIPOS DE MOOCS

Segundo Siemens (2012) ha dois tipos de cursos online que
compartilham o nome MOOC, o0s quais possuem propostas
completamente diferentes. Como forma de distingui-los o autor ofereceu
novos termos: cMOOCs e xMOOCs. Segundo Siemens (2012) o
cMOOC, modelo proposto por ele, enfatiza a criacdo, a criatividade, a
autonomia e a aprendizagem social em rede. J& o modelo xXMOOC,
adotado, por exemplo, pela Coursera, enfatiza uma abordagem de
aprendizagem mais tradicional, por meio de apresentacfes de video e
testes curtos. Dessa forma, Siemens (2012) afirma que os cMOOCs se
concentram na criacdo e geracdo de conhecimento, enquanto os xMOQOCs
se concentram na duplicacdo de conhecimento.

Em seus estudos sobre usabilidade e efetividade de MOOC:s,
Ruipérez-Valiente et al. (2017) associam os tipos de MOOCs as teorias
de aprendizagem, em que cada tipo de MOOC segue uma linha. Os
cMOOC:s trabalham com uma abordagem conectivista, baseada em uma
aprendizagem em rede, e os xXMOOCs com uma abordagem mais
behaviorista. Para esses autores, este Ultimo caracteriza um MOOC
geralmente acessado por milhares de estudantes que desejam expandir
seus conhecimentos sobre um tema especifico.

Ao caracterizar os cMOOCs, Siemens (2012) afirma que sua
esséncia é gerar conectividade. Segundo esse autor, o compartilhamento
de informacgBes entre os participantes de um cMOOC ¢é bastante
expressivo, pois além de utilizarem contetdos j& disponiveis online na
rede, também geram e compartilham outras ferramentas como videos,
audios e textos durante a realiza¢do do curso.

Do ponto de vista pedagégico, Koutropoulos et al. (2012) afirmam
gue os MOOCs abrangem uma estrutura aberta, social, que tem uma
forma construtivista, conectivista de producdo de conhecimento. Dessa
forma, qualquer pessoa é livre para aderir, criar, interagir, analisar e
refletir de acordo com suas proprias necessidades de aprendizagem.
Existe uma estrutura pedagdgica, porém, com pouco controle além do
imposto pela prdpria rede de participantes. Nota-se, que embora a
caracterizacdo descrita acima remeta ao perfil de um cMOOC,
Koutropoulos et al. (2012) ndo o classificam desta forma, utilizam o
termo MOOC.

Quanto aos beneficios, Siemens (2013) afirma que os XMOOCs
apresentam uma série de vantagens aos alunos. Por meio desses cursos,
os alunos do mundo inteiro podem ter acesso a materiais de aprendizagem
de qualidade ofertados por grandes instituicdes. Segundo esse autor, 0s
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XMOOCs tém o apoio de Universidades de prestigio e geralmente séo
bem financiados.

Yuan e Powell (2013) afirmam que h& uma divisdo adicional de
provedores xXMOOCs em dois modelos: com lucro e sem fins lucrativos.
Um xMOOC pode ser visto como parte do MIT no desenvolvimento
continuo de sua iniciativa Open Courseware, que oferece a oportunidade
a alunos de diferentes partes do mundo para acesso gratuito a ensino e
aprendizagem de alta qualidade. No entanto, a oportunidade de marca e
marketing para instituicGes é também reconhecida e considerada valiosa.
Além disso, ha interesse no capital financeiro que pode ser gerado por
XMOOCs, dessa forma, empresas comerciais podem ajudar as
universidades a oferecer XMOOCs com fins lucrativos.

Além do cMOOCs e do xMOOCs, Ribeiro e Catapan (2018)
apresentam outras classificacdes, a quais chamaram de variantes
conceituais de MOOC:

Quadro 2- Variantes conceituais de MOOCs

Variantes
conceituais de Caracteristicas

MOOCS

cMOOC Conectivista, caracterizado  pela  autonomia,
diversidade, interatividade, consciéncia "geradora”,
foco no estudante

xMOOC Conteudista, caracterizado pelo modelo transmissivo
das aulas, foco no contetido

LOOC "Little" MOOCs, com menos de 100 estudantes, ou

miniMOOCs

SMOOC Small Open Online Courses, no mesmo contexto dos
LOOCs

sMOOC "Social media" MOOC, acessivel de diferentes tipos
de midia social e dispositivos méveis

aMOOC "Adaptative” MOOC, adota tecnologias de

Inteligéncia Artificial (IA), como sistemas tutores
inteligentes, capazes de detectar os estilos de
aprendizagem individual do estudante, apresentando
conteidos para estratégias de aprendizagem
diferenciadas e feedback personalizado em tempo real
quasi-MOOC Tecnicamente ndo sdo MOOCs, pois abrangem uma
infinidade de tutoriais baseados na web, mas apoiam
tarefas especificas de aprendizagem e sdo compostos
por recursos de aprendizagem assincronos, 0 maior
exemplo é a Khan Academy
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Variantes
conceituais de Caracteristicas
MOOCS
SPOC Small Private Online Courses, curso online fechado

para pequenas turmas, com foco em pequenos grupos
privados (corporativos)

SPOC Self-Paced Online Course, significa que o estudante
estabelece o proprio ritmo (autogerido) da
aprendizagem

COo0oC Community Open Online Courses
VOOC Vocational Open Online Courses (EPALE, 2015)
BOOC Big Open Online Course, um formato hibrido que

busca a unido entre aprendizado (cMOOC) e o
feedback personalizado (xMOOQOC)

DOCC Distributed Open Collaborative Course
MOOR Massive Open Online Research
POOC Personalized Open Online Course
mMOOC Mechanical MOOC, focado na educacéo ndo-formal,

de curto prazo e sem pré-requisitos educativos. O
mecanico (“m”) refere-se a auséncia de um tutor para
conduzir o curso e o fornecimento de uma
aprendizagem entre pares

mobileMOOC Cursos criados usando o formato MOOC que
demonstram caracteristicas de sinergia entre o
formato MOOC e 0 mLearning

SMOC ou Synchronous Massive Online Course, com data de
synchMOOC inicio e fim. O apoio tutorial, quando disponivel, tem
periodos determinados e relacionados ao periodo do
Curso.
asynchMOOC Asynchronous Massive Online Course, sem data de
inicio e fim, com prazos para as tarefas mais flexiveis
madeMOOC Identifica 0 MOOC inovador, que faz uso efetivo de
video e materiais interativos e mais orientados para a
qualidade
transferMOOC Identifica os cursos derivados de MOOCs existentes
groupMOOC Onde o foco é sobre a colaboracdo em nivel de

pequeno grupo
Fonte: Ribeiro e Catapan (2018)

Percebe-se que existe uma variedade de MOOCs, e, portanto, cabe
a cada instituicdo avaliar o tipo conforme a sua proposta de ensino-
aprendizagem.
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2.2 MOOCS E A GESTAO DO CONHECIMENTO

A fim de tracar um paralelo entre MOOCs e a gestdo do
conhecimento, primeiro serdo apresentadas algumas defini¢cGes de
conhecimento. O conceito de conhecimento € multifacetado e depende do
contexto em que esta situado.

No ambito da gestdo do conhecimento organizacional, Uriarte
(2008) sugere que a criacdo de conhecimento tem origem na informacao.
Para o autor, a informacdo € um conjunto de dados contextualizados,
dotados de relevancia e significado. O dado é, segundo Uriarte (2008),
um numero, ou uma palavra ou uma letra sem qualquer contexto. O autor
sugere, como exemplo, nimeros como 5 ou 100, que sem qualquer
contexto, sdo meros dados. Sem referéncia ao espago ou ao tempo, esses
nimeros ou dados sdo pontos sem sentido no espaco e no tempo
(URIARTE, 2008).

Ainda de acordo com Uriarte (2008), somente quando a
informacdo é processada, € que existe o potencial para tornar-se
conhecimento. A informagdo é processada quando se encontra uma
relacdo de padrdo existente entre dados e informagfes. Quando se
compreendem os padr@es e suas implicacdes, essa colegdo de dados e
informacd@es torna-se conhecida.

Segundo Nonaka e Takeuchi (1997), o ser humano é o protagonista
da criacdo do conhecimento. Para esses autores, sdo as pessoas que criam
conhecimento. E na medida em que esse conhecimento individual se
amplia para o nivel de grupo, e depois para o nivel de organizacéo, por
meio do compartilhamento de conhecimento entre esses niveis, passa a
pertencer & organizacdo ao ser institucionalizado (CROSSAN et al.,
1999). Quando Nonaka e Takeuchi (1997) estudaram a criacdo do
conhecimento na organizacdo, separaram-no em duas dimensfes: 0
conhecimento tacito e o explicito. O primeiro, subdividido em duas
dimensdes, técnica e cognitiva, é um tipo de conhecimento dificil de ser
acessado, pois tem natureza subjetiva e intuitiva. Ao definir
conhecimento tacito, Uriarte (2008) também o caracteriza por meio de
sua subjetividade. Segundo o autor, o conhecimento técito é aquele
armazenado no cérebro de uma pessoa.

O conhecimento explicito geralmente é mais facil de ser
comunicado e compartilhado, pois se encontra normalmente em livros,
midias e manuais (NONAKA E TAKEUCHI, 1997). De acordo com
Uriarte (2008), o conhecimento explicito é codificado. E armazenado em
documentos, bancos de dados, sites, e-mails e outros. E um conhecimento
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que pode ser prontamente disponibilizado para outros e transmitido ou
compartilhado sob a forma de linguagens sistematicas e formais. Nas duas
definicoes, é possivel identificar que a codificacdo € uma caracteristica
inerente ao conhecimento explicito.

Além de classificarem o conhecimento, Nonaka e Takeuchi (1997)
apresentaram um dos modelos mais conhecidos para a criagdo do
conhecimento, chama-se modelo SECI (Socializagdo, Externalizagéo,
Combinagdo e Internalizacdo). Esse modelo apresenta quatro modos de
conversdo do conhecimento:

Quadro 3 - Modos de conversao do conhecimento

Modos de
conversao do Descrigdo
conhecimento
Socializacdo Do conhecimento tacito em conhecimento técito. A

socializagdo é um processo de compartilhamento de
experiéncias e, a partir dai, da criacdo do conhecimento
tacito baseado em outros conhecimentos tacitos, como
modelos mentais ou habilidades técnicas compartilhadas
Externalizagéo Do conhecimento tacito em conhecimento explicito. A
externalizacdo € um processo de transformagdo do
conhecimento técito em conceitos explicitos. E por meio
do dialogo ou da reflexdo coletiva que o modo de
externalizagdo da conversdo do conhecimento
normalmente é provocado. Dentre os quatro modos de
conversdo do conhecimento, a externalizacdo é a chave
para a criagdo do conhecimento, pois cria conceitos
novos e explicitos a partir do conhecimento tacito.
Combinacéo Do conhecimento explicito em conhecimento explicito.
A combinacdo é um processo de composi¢do de
conceitos, que envolve a combinagdo de conjuntos
diferentes de conhecimento explicito, em um sistema de
conhecimento. Os individuos trocam e combinam
conhecimentos através de documentos, reunides, e-
mails, etc. e reconfiguram o conhecimento existente por
meio do acréscimo, classificacdo, combinacdo e
categorizagdo do conhecimento explicito, o que pode
levar a criacdo de novos conhecimentos

Internalizacéo Do conhecimento explicito em conhecimento tacito. A
internalizagdo é o processo de incorporacdo do
conhecimento explicito ao conhecimento tacito. Quando
sdo internalizadas nas bases do conhecimento tacito dos
individuos sob a forma de modelos mentais ou know-
how técnico compartilhado, as experiéncias através da
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Modos de
conversao do Descrigdo
conhecimento

socializagdo, externalizagdo e combinacdo tornam-se
ativos valiosos, influenciam a forma de agir, pensar e de
ver o mundo das pessoas. Adverte-se que para viabilizar
a criagdho do conhecimento organizacional, o
conhecimento tacito acumulado precisa ser socializado
com os outros membros da organizag&o, iniciando desta
forma uma nova espiral de criacdo do conhecimento
Fonte: Nonaka & Takeuchi (1997), adaptada pela autora.

Na perspectiva do EGC, os cursos MOOCs podem ser aqui
apresentados como uma midia de conhecimento. Schmid & Stanoevska-
Slabeva (1998) definem midia de conhecimento como espacos de
informacdo baseados em TICs inovadoras, que apoiam a troca de
informagdes dentro de uma comunidade composta por agentes humanos
e artificiais. A midia de conhecimento também pode ser descrita como
entidades de informagdes e fontes de conhecimento distribuidas e agentes
que criam novos conhecimentos ou usam o conhecimento existente.
Dessa forma, a midia de conhecimento fornece espacos integrados de
conhecimentos tacitos e externalizados, linguagem e significado.

Corroborando com Nonaka (1991), Schmid & Stanoevska-Slabeva
(1998) afirmam que o conhecimento tacito é dependente da pessoa e
compreende as percepcdes e intuicfes dos individuos. Assim, é dificil
formalizar e, portanto, dificil de comunicar aos outros. O conhecimento
explicito é codificado, ou seja, conhecimento tacito externalizado.
Consiste em dois componentes: uma linguagem e um veiculo. A
linguagem é usada para expressar e codificar o conhecimento (SCHMID
& STANOEVSKA-SLABEVA, 1998).

Ainda de acordo Schmid & Stanoevska-Slabeva (1998), a
informacéo é conhecimento externalizado codificado. Informagdo é um
conhecimento potencial, que é percebido quando a informacdo €
combinada com o contexto e a experiéncia dos seres humanos para novo
conhecimento tacito. Nesse caso, o veiculo é capaz de incorporar e
armazenar o conhecimento codificado, preservar e transportar o
conhecimento através do espaco e do tempo, independentemente dos seus
criadores humanos.

Para finalizar esta se¢do, pode-se concluir que os cursos do tipo
MOOC, objetos de estudo desta pesquisa, podem aqui ser representados
ndo apenas como cursos, mas como uma midia de conhecimento que
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apoia a troca de informacdes dentro de uma comunidade composta por
agentes humanos e artificiais; o veiculo capaz de incorporar e armazenar
0 conhecimento codificado, preservando e transportando o conhecimento
através do espaco e do tempo; a linguagem usada para expressar €
codificar o conhecimento envolvido; e, por fim, o meio fisico e social no
gual o conhecimento se constitui pela interacdo de agentes humanos e
artificiais.

2.3 O PERFIL DOS USUARIOS DE MOOCS

Com o objetivo de descrever o perfil de usuérios dos cursos
MOOC, este estudo ira abordar o perfil de seu usuario de forma ampla,
caracterizando suas multiplas facetas. Considerando que os MOOCs sédo
midias do conhecimento, ou seja, sdo veiculos que armazenam, preservam
e compartilham conhecimentos codificados, aqui definidos como
informacGes, pode-se dizer que seu aluno é também um usuario da
informacéo.

Na perspectiva da ciéncia da informacdo, mais especificamente
nos estudos de comportamento informacional, Wilson (1981), por meio
de seu On user studies and information needs, descreve que o
comportamento de busca de informagdes resulta do reconhecimento de
alguma necessidade percebida pelo usuario. Dessa forma, o usuario da
informacdo € aquele que usa a mesma para obter um resultado que
satisfaca a uma necessidade de informacio. E um sujeito que, devido a
este tipo de necessidade, é convertido em usuario da informacéo ao lidar
com a informacdes de diversos modos. Line (1974) também analisa a
relacdo entre a necessidade e demanda de informag&o. Para o autor, 0s
estudos de usuarios tém sido mais voltados as necessidades do que aos
usos ou demandas. Sobre esse assunto, ele apresentou as seguintes
definicdes:
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Quadro 4 - Definig8es sobre a necessidade do usuério

Necessidade

O que um individuo deve ter para o seu trabalho, pesquisa,
instrucdo, recreacdo. No caso de um pesquisador, um item
necessario é aquele que levara adiante sua pesquisa. Pode
haver um julgamento de valor implicito na maneira como o
termo é utilizado. Necessidade é usualmente concebida como
uma contribuigdo para uma finalidade séria, ndo frivola.
Entretanto, uma necessidade de recreacdo também pode ser
educacional. As duas podem estar em conflito - por exemplo,
ficcdo popular pode ser educacionalmente perigosa. O conceito
da necessidade é inseparavel dos valores da sociedade. Uma
necessidade identificada como um desejo: uma necessidade
identificada de pesquisa poderia ser reconhecida como um
desejo, enquanto que uma necessidade identificada de
"instrugdo" poderia muito bem conflitar com um desejo
expresso. Uma necessidade é uma demanda em potencial;

Desejo

O termo desejo refere-se ao que o individuo gostaria de ter, 0
desejo pode ou ndo ser realmente traduzido em uma demanda
a uma biblioteca. Os individuos podem necessitar de um item
que eles ndo desejam, ou desejar um item de que eles nao
necessitam, ou mesmo ndo deveriam ter. Um desejo, como
uma necessidade, € uma demanda em potencial;

Demanda

E o que um individuo pede, ou mais precisamente um pedido
para um item de informagdo desejado: acrescenta que uma
demanda é um uso em potencial; d) uso: é o que o individuo
utiliza. Um uso pode ser uma demanda satisfeita, ou pode ser
o resultado de uma leitura causal ou acidental, isto €, uma
informacdo conhecida como uma necessidade ou um desejo,
quando recebida pelo individuo, e apesar de ndo ter sido
manifesta numa demanda. Os usos podem ser indicadores
parciais de demandas, demandas de desejos, desejos de
necessidades.

Fonte: Line (1974), adaptada pela autora.

Segundo Lipetz (1970), a compreensao da necessidade do usuario
deve sempre envolver algum conhecimento ou entendimento de um
contexto que responda as questdes que permitam identificar quem é o
usuario, em qual contexto esta inserido e qual finalidade da informacé&o.

Levando em conta que, quando um usuario acessa uma informacgéo
disponivel em um MOOC ele esta no ciberespaco, Lévy define o
ciberespaco como:
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O ciberespago (que também chamarei de “rede”) é
0 novo meio de comunicagdo que surge da
interconexdo mundial dos computadores. O termo
especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicagdo digital, mas também o universo
oceénico de informacBes que ela abriga, assim
como 0s seres humanos que navegam e alimentam
esse universo. (LEVY, 1999, p.17).

Segundo Lévy (1999), com o advento do ciberespaco, 0 saber
articula-se a uma nova perspectiva de educacdo pautada em novas formas
de se construir conhecimento, que contemplam a democratizacdo do
acesso a informacao, os novos estilos de aprendizagem e a emergéncia da
inteligéncia coletiva. A grande velocidade das inovacdes tecnoldgicas, as
decorrentes mudancas no mundo do trabalho e a difusdo de novos
conhecimentos acabam por contestar os modelos tradicionais de ensino,
gue enfatizam a transmissdo dos saberes.

De acordo com Lévy (1999) a demanda por formagéo ndo so esta
passando por um enorme crescimento quantitativo, como também esta
sofrendo uma profunda mudanca qualitativa por conta de uma crescente
necessidade de diversificagdo e personalizagdo. Para o autor, 0s
individuos suportam cada vez menos acompanhar cursos uniformes ou
inflexiveis que ndo correspondem as suas reais necessidades. Uma
resposta ao crescimento da demanda por uma massificacdo da oferta seria
uma resposta industrialista ao modo antigo, inadaptada a flexibilidade e a
diversidade futuramente requerida. Neste contexto, as universidades por
meio dos MOOCs podem oportunizar aos seus alunos a possibilidade de
acessar informagao e construir conhecimento pela internet.

Considerando Jenkins (2008) em sua “cultura da convergéncia” os
usuarios dos MOOCs podem ser aqui caracterizados como usuarios que
possuem um papel ativo no processo de aprendizagem. No contexto das
midias digitais, da hipertextualidade e interatividade caracterizado pelo o
autor, os MOOCs devem configurar como um ambiente propicio ao
trabalho em pares, & colaboracdo em massa e ao compartilhamento de
conhecimento.

Pode-se ainda caracterizar os usuarios dos cursos do tipo MOOCs
também na perspectiva da EaD, e desta forma, destaca-se que estes
usuarios sdo na maioria das vezes alunos adultos, sujeito aos principios
da Andragogia.

O termo Andragogia (do grego andros — adulto — e agogus — guiar,
conduzir, educar) foi utilizado pela primeira vez em 1833, pelo professor
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alemdo Alexander Kapp (LITTO, 2009) para descrever elementos da
teoria de educacdo de Platdo. Eduard C. Lindeman, autor de “The
Meaning of Adult Education” publicado em 1926, foi um dos pioneiros
na pesquisa sobre a educagdo de adultos nos Estados Unidos. A partir de
1970, Malcom Knowles trouxe a tona as ideias plantadas por Lindeman
(1926) e apresentou o termo Andragogia. Para Knowles (2005) a
Andragogia possui apresenta seis principios:

- A necessidade de saber: os alunos adultos
precisam saber por que precisam aprender algo
antes de comegar a aprendé-lo, demonstrando a
necessidade de saber como aplicar aquilo que
aprendem a sua vida; - O autoconceito do aluno: os
adultos  possuem  um  autoconceito  de
responsabilidade sobre suas prdprias decisdes e
vidas. A partir desse autoconceito, € necessario
percebé-los como capazes de se autodirigir; - O
papel da experiéncia: as experiéncias dos alunos
adultos necessitam ser consideradas como aportes
para a aprendizagem, além das experiéncias do
professor, livros e recursos didaticos. Exercicios
em grupos, discussdes, resolucdes de caso, sdo
exemplos de atividades que valorizam e estimulam
as experiéncias, gerando novas aprendizagens; -
Prontiddo para aprender: alunos adultos estdo
prontos para aprender aquilo que decidem
aprender, tanto como forma de aprofundar o
conhecimento sobre determinado assunto, como a
fim de se tornarem capazes de resolver situagdes da
vida real; - Orientacdo para a aprendizagem: 0s
alunos adultos tém uma orientagdo para a
aprendizagem que esteja centrada na resolugdo de
desafios do cotidiano e ndo apenas na retengdo de
contelidos para posterior aplicagdo; logo, as
experiéncias de aprendizagem ndo necessitam ser
obrigatoriamente organizadas segundo a logica de
conteldo programatico, podem ser organizadas
conforme o arcabougo vivencial dos alunos; -
Motivacdo: os alunos adultos sdo motivados mais
fortemente por fatores internos (o0 desejo de ter
maior satisfacdo no trabalho, autoestima, qualidade
de vida) do que pelos fatores externos promovidos
por outras pessoas (professores, notas escolares,
opinides de superiores). (KNOWLES, 2005).
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Considerando o cenario da EaD no Brasil e seguindo alguns
principios andragégicos, Behar et al. (2009 p. 182) ao caracterizar o perfil
do aluno na EaD afirmam que,

[...] para que o aluno tenha sucesso em um curso
virtual é preciso automotivagdo e autodisciplina,
pois o0 ambiente online € livre e, juntamente com a
liberdade, deve  haver  responsabilidade,
comprometimento e disciplina. Além disso, deve
saber trabalhar em conjunto com seus colegas para
atingir seus objetivos de aprendizagem e do curso.
Sabendo que o professor € apenas o facilitador o
aluno torna-se responsavel pelo seu processo de
aprendizagem.

Considerando o contexto dos MOOCs, Mohapatra e Mohanty
(2016) ao descreverem o perfil do publico deste tipo de curso, afirmam
gue embora o0s cursos online abertos oferecam muita autonomia e
liberdade para os alunos, isso exige muita autodisciplina e auto-orientagéo
da parte deles.

Quanto aos objetivos deste estudo, a pesquisadora julga ser
fundamental para esta pesquisa contemplar também nesta abordagem
tedrica alguns aspectos comportamentais considerados importantes na
experiéncia dos usuarios dos MOOCs, desta forma, serdo apresentados a
seguir aspectos relacionados a necessidade, motivacdo e intengdo dos
usuarios. Em relacdo aos aspectos motivacionais, Hew e Cheung (2014)
analisam por meio de uma revisdo sistematica que em geral existem
guatro motivos pelas quais os alunos se inscrevem em um MOOC. Em
primeiro lugar, a maioria dos alunos se matriculam em MOOCs
principalmente porque querem aprender sobre um determinado topico.
Além disso, os alunos dos MOOCSs buscam neste tipo de curso o aumento
de seus conhecimentos, a atualizacdo do que ja tinham aprendido e a
busca por um aprendizado just-in-time que pode ajuda-los no seu
trabalho. O fato de que a maioria dos MOOCS sdo gratuitos é também um
incentivo adicional para que os alunos se inscrevam.

Em segundo lugar, os alunos também se matricularam por conta de
sua curiosidade sobre os MOOCs e, portanto, desejavam experimentar um
curso online completo juntamente com milhares de outras pessoas
dispersas em todo o mundo e interagindo com o instrutor. Em terceiro
lugar, existem alunos que se inscreveram em um MOOC pelo desafio
pessoal, querem testar se conseguem concluir um curso ofertado por uma
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universidade de renome. E em quarto lugar, que ha participantes que se
inscreveram principalmente com o motivo de ganhar todos os certificados
de curso possiveis. Esses estudantes possuem um perfil obcecado por
MOOCs e assistem palestras online como passatempo (HEW E
CHEUNG, 2014).

Hew e Cheung (2014) também descrevem sobre atitudes dos
alunos em relagdo ao MOOC analisado por eles. Seus achados concluem
gue a satisfacdo dos alunos pode caracterizar experiéncias positivas e
negativas. Segundo os autores, os alunos ficaram satisfeitos com o alto
grau de participacdo deles no curso. Citam, como por exemplo, que a
participacdo em foruns de discussdo online ou salas de bate-papo por
meio de publicacdo de comentérios, respostas a perguntas e acesso a links
Uteis, sdo atividades que contribuem para a aprendizagem. As frustracdes
dos alunos foram decorrentes principalmente da baixa qualidade das
postagens e discussdo nos foruns, das falhas técnicas, como por exemplo,
a qualidade dos videos, das instrugdes relativas as atribuicdes ou
expectativas do curso colocadas de forma ndo muito claras, e por
fim, a m& aplicacdo da avaliacdo por pares.

Afim de analisar sobre a retencdo e a inten¢cdo nos MOOCs do
Coursera, Koller, Ng e Chen (2013) afirma que a retengdo em MOOCs
deve ser considerada no contexto da intencdo do aluno, especialmente
devido aos diferentes antecedentes e motivacdes dos alunos que
optam por se inscrever. Quando visto no contexto apropriado, a
retencdo aparentemente baixa nos MOOCs é geralmente
razoavel.

Para Reich (2014) o mapeamento da intencdo e da motivacdo do
aluno antes de iniciar o MOOC ira facilitar na investigacao e interpretacéo
dos dados referentes aos indices de concluséo e retencdo nos MOOCs da
HarvardX. Ao analisar as taxas de retencdo e conclusdo, é preciso
considerar as intencBes declaradas pelo aluno antes de iniciar o curso.

Além da intencdo, que é o quanto do curso se pretende completar
e a motivacdo que identifica o por que os alunos se matriculam no curso,
Reich (2014) cita ainda outras duas dimensdes que afetam os resultados:
preparacdo e demografia. A preparacdo diz respeito & familiaridade com
0 contetdo do curso e com a aprendizagem online. E a demografia
caracteriza a origem estudantil, incluindo pais de residéncia e a educagéo
parental (REICH, 2014).

Segundo Yuan e Powell (2013) existem muitos fatores que
influenciam a motivacdo dos alunos para aprender. Estes incluem
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beneficios econdmicos, desenvolvimento de identidade pessoal e
profissional, desafio e realizacdo, prazer e diversdo. Por meio de
resultados de pesquisas conduzidas por pesquisadores da universidade de
Duke, Belanger e Thornton (2013) mostram que as motivacdes dos
estudantes geralmente se enquadram em uma das quatro categorias:

- Apoiar a aprendizagem ao longo da vida ou
obter uma compreensdo do assunto, sem
expectativas especificas de conclusdo ou
realizagdo. - Para diversdo, entretenimento,
experiéncia social e estimulagdo intelectual. -
Conveniéncia, muitas vezes em conjunto com
barreiras as opcbes de educacdo tradicional. -
Experimentar ou explorar educacdo online.
(DUKE, BELANGER E THORNTON, 2013).

Para Koller, Ng e Chen (2013) observar como os alunos participam
das aulas online pode revelar a intengdo do aluno. De acordo com estes
autores, enquanto alguns alunos se envolvem com o contetdo do curso de
maneira que desafiam o agrupamento, a maioria exibe comportamentos
gue se enquadram em categorias claras, refletindo diferencas na
motivagao e intenc¢do do aluno. A distin¢do mais dbvia é a separacéo entre
o0s alunos navegadores e 0s comprometidos.

Para Reich (2014), os criticos dos MOOCs estdo preocupados em
analisar apenas as baixas taxas de conclusdo dos cursos, entretanto, ndo
consideram em suas analises que estas taxas sdo geralmente avaliadas sem
considerar as inteng6es dos alunos.

Segundo Koller, Ng e Chen (2013), alguns alunos com perfil de
navegadores costumam se inscrever para uma aula por conta de um
interesse momentaneo, mas nunca aparecem na primeira aula, outros
navegam por uma semana ou duas antes de abandonar. Os alunos
comprometidos, que tendem a permanecer envolvidos na maior parte do
curso, podem ser divididos em pelo menos trés grupos parcialmente
sobrepostos:
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Quadro 5 - Perfil dos alunos dos cursos online
Os participantes passivos se envolvem com um MOOC
predominantemente através da exibicao de
videoconferéncias, tém participacdo limitada em féruns
do curso e tipicamente tentam algumas atribuicdes e
questiondrios, podem interagir por meio de perguntas
no video, se necessario, para progredir através do
contetido
Os participantes ativos se envolvem no contetido do
curso, completando tarefas, questionrios e avaliagdes;
incluem o subconjunto de "complementos de curso”
que fazem todo o trabalho necessario para ganhar uma
declaracdo de realizacdo
Os contribuintes da comunidade também participam
ativamente de cursos, mas seus meios especificos de
interacdo sdo atraves da geracdo de novos conteldos,
como o envolvimento em discussdes no férum ou a
contribuigdo de legendas de idiomas estrangeiros
Fonte: KOLLER, NG E CHEN (2013), adaptada pela autora.

Participantes
passivos

Participantes
ativos

Contribuintes da
comunidade

Pensando na experiéncia dos usudrios e levando em conta os
comportamentos variados, os trés grupos de estudantes apresentados por
Koller, Ng e Chen (2013), ttm claramente metas diferentes para suas
experiéncias no MOOC.

Na usabilidade para ambientes web, Nilsen e Loranger (2007) ao
analisarem o comportamento dos usuérios, afirmam que a web ndo ¢
televisdo, e que as pessoas ndo a utilizam para se distrair, existe um
proposito especifico. Elas estdo prontas para interagir e participar. Os
autores advertem que nado se deve chamar seus usuarios de clientes, e sim
considera-los como consumidores, membros, voluntérios, leitores,
cidadaos, algo que ndo implicasse um relacionamento comercial.

Na perspectiva da UX (user experience), Garrett (2011) adverte
gue pode ser facil cair na armadilha de pensar que quando se projeta um
produto ou servigo para um usudrio idealizado, ele é alguém exatamente
como quem o projetou. N&o se projeta para si proprios; projeta-se para
outras pessoas, e Se essas outras pessoas vao gostar e usar o que €
projetado para elas, precisa-se entender quem sdo e o que elas precisam.
Ao gastar tempo pesquisando essas necessidades, pode-se sair da
perspectiva limitada e ver o site do ponto de vista dos usuarios.

Ainda de acordo com Garrett (2011) identificar as necessidades
dos usuarios é algo complicado porque os usuarios podem ser bastante
diversos; e mesmo que se crie um site para uso dentro da nossa
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organizacgdo, ainda pode-se ter que atender a uma ampla gama de
necessidades. Para chegar ao fundo dessas necessidades, ha de se definir
apenas quem sao 0s usuarios. Uma vez que se sabe quem esta se tentando
alcancar, pode-se realizar pesquisas com eles - em outras palavras, fazer-
Ihes perguntas e observar seu comportamento. Esse tipo de pesquisa pode
ajudar a definir e priorizar 0o que as pessoas precisam quando usam
determinado produto.

Ao descrever o processo de design de interacdo, Preece, Rogers e
Sharp (2005) afirmam que o desenvolvimento de um produto deve ter
inicio por meio da compreensdo do que é requerido por ele. Para 0s
autores, a filosofia do design centrado no usuario esta subtendida a um
bom design de interagéo, ou seja, é preciso envolver 0s usurios ao longo
do desenvolvimento, identificar quem é esse usuario, compreender o que
guerem ou do que precisam. Na visdo da engenharia do software,
Pressman (1995), destaca que toda definigdo de interface, deve iniciar
com a compreensao dos usudrios a que se destina, inclusive perfis de sua
idade, sexo, capacidades fisicas, educacéo, aspectos culturais ou étnicos,
sua motivacao e objetivos.

Por fim, além dos perfis aqui analisados e o0s aspectos
comportamentais apresentados, é também importante resgatar nessa
abordagem teodrica, a contribuicdo dos MOOCs enquanto REAS para a
universalizagdo da educacéo. Neste contexto, 0s MOOCSs podem resultar
em impactos na experiéncia da cidadania, transformando o usuario de um
curso online em um ser cidad&o.

Conclui-se que essa se¢do vem cumprindo seu objetivo de
caracterizar o objeto de pesquisa, os cursos do tipo MOOC; apresentando
suas principais caracteristicas, sua origem, sua contribuicdo para a
educacdo, seu papel social e suas variantes conceituais. Ao estabelecer
sua relacdo com a gestdo do conhecimento, considera-se uma midia do
conhecimento que apoia a troca de informacbes dentro de uma
comunidade composta por agentes humanos, ou seja, Seus Usuarios.

Tanto na perspectiva de plataforma, quanto de cursos, os MOOCs
sdo veiculos capazes de incorporar e armazenar o conhecimento
codificado, preservando e transportando o conhecimento através do
espaco e do tempo. E o meio fisico e social no qual o conhecimento se
constitui pela interacdo de agentes humanos (usudrios) e artificiais
(computadores, sistemas computacionais ou solugdes tecnolégicas). Sob
0 Viés desse tipo de interagdo é que serdo apresentados na proxima se¢do
0s conceitos de usabilidade e de experiéncia do usuario.
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3 USABILIDADE E EXPERIENCIA DO USUARIO

O conceito de usabilidade foi desenvolvido originalmente dentro
da disciplina de IHC (Interagdo Humano-Computador) e aplicado a
interacdo de um usuério com um computador. Ha duas décadas, Preece et
al. (1994) ja descreviam a usabilidade como um conceito-chave na IHC,
e relacionavam esse conceito com a preocupacdo de projetar sistemas
faceis de utilizar e aprender. Conhecido como o pai da usabilidade,
Jackob Nielsen também desenvolveu, nesse mesmo periodo, pesquisas
gue envolviam questdes relacionadas aos estudos de IHC e ergonomia.

Segundo Nielsen (1993) a usabilidade esta relacionada a utilizacdo
de métodos durante o processo de criagcdo de um produto que contribuam
para a facilidade de uso. O autor afirma que a usabilidade ndo é uma
propriedade Unica e unidimensional de uma interface de usuario. Para o
autor, a usabilidade possui multiplos componentes e tradicionalmente esta
associada a estes cinco atributos:

Facilidade de aprendizagem: o sistema deve ser
facil de assimilar pelo utilizador, para que este
possa comecar a trabalhar rapidamente. Eficiéncia:
0 sistema deve ser eficiente para que o utilizador,
depois de o saber usar, possa atingir uma boa
produtividade. Facilidade de memorizagdo: o
sistema deve ser facilmente memorizado, para que
depois de algum tempo sem o utilizar, o utilizador
se recorde como usé-lo. Seguranca: o sistema deve
prever erros, evitar que os utilizadores os cometam
e, se 0 cometerem, permitir facil recuperagdo ao
estado anterior. Satisfacdo: o sistema deve ser
usado de uma forma agradavel, para que os
utilizadores fiquem satisfeitos com a sua utilizacdo
(Nielsen ,1993).

A I1SO 9126/IEC (1991), que foi substituida pela ISO/IEC
25010:2011, também apresentou sua definicdo de usabilidade. O foco
dessa norma € a qualidade do produto de software. Dessa forma, propde
atributos de qualidade distribuidos em seis caracteristicas:
funcionalidade, confiabilidade, usabilidade, eficiéncia, manutenibilidade
e portabilidade. Nesse contexto, a usabilidade é entendida como um
conjunto de atributos de software que se relaciona com o esforgo
requerido para seu uso por determinado conjunto de usuarios. (ISO
9126,1991).
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De acordo com a ISO 9126 (1991), a usabilidade é definida pelos
seguintes aspectos:

Inteligibilidade: atributos do software que
evidenciam o esforgo do usuario para reconhecer o
conceito  l6gico e sua  aplicabilidade.
Apreensibilidade: identifica a facilidade de
aprendizado do sistema para 0S seus potenciais
usuarios. Operacionalidade: atributos do software
que evidenciam o esforco do usuario para sua
operacdo e controle de sua operacgdo. Atratividade:
evidencia a satisfacdo subjetiva do usuario durante
0 uso. Conformidade: atributos do software que
fazem com que o software esteja de acordo com as
normas, convencdes ou regulamentacdes previstas
em leis e descrigdes similares, relacionadas a
aplicacdo. Também significa que estd em harmonia
com padrdes ou convengdes relacionadas a
portabilidade (ISO 9126, 1991).

A 1S0 9241-11(2002), norma apoiada nos requisitos ergondmicos,
define usabilidade como um conjunto de diretrizes que permitem ao
usuario atingir seu objetivo e satisfagdo dentro de um contexto particular
de necessidades. Quanto as defini¢des apresentadas nessa norma tem-se:

Usabilidade: Medida na qual um produto pode ser
usado por usuérios especificos para alcancar
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e
satisfagdo, em um contexto especifico de uso.
Eficacia: Acurécia e completude com as quais
usuarios  alcangam  objetivos  especificos.
Eficiéncia: Recursos gastos em relacdo a acuracia
e abrangéncia com as quais usuarios atingem
objetivos. Satisfacdo: Auséncia do desconforto e
presenga de atitudes positivas durante o uso do
produto. Usuério: Pessoa que interage com o
produto. Objetivo: Resultado pretendido. Tarefa:
Conjunto de agdes necessarias para alcancar um
objetivo. (1ISO 9241, 2002).

Além dessas definicfes tradicionais de usabilidade, apresenta-se
para esta discussdo o conceito de usabilidade na perspectiva dos servigos
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web. Essa necessidade justifica-se pelo fato de que os MOOCs sédo cursos
disponibilizados ou distribuidos em plataformas digitais ou provedores,
gue além de cursos, podem ofertar servicos. Nessa perspectiva Nielsen e
Loranger (2007) definem usabilidade como um atributo de qualidade
relacionado a facilidade de uso de algo. Refere-se a rapidez com que 0s
usuarios podem aprender a usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao usa-
la, 0 quanto lembram daquilo, seu grau de propenséo de erros e 0 quanto
gostam de utiliza-la. Para os autores, se as pessoas ndo puderem ou nao
quiserem utilizar um recurso, ele pode muito bem néo existir. (NIELSEN
E LORANGER, 2007).

No campo do design de interacdo, Rogers, Sharp e Preece (2013)
afirmam que o conceito de usabilidade est4 diretamente relacionado ao
desenvolvimento de produtos interativos em nosso cotidiano. Nesse
contexto, os autores descrevem o quao importante € projetar produtos que
sejam faceis de aprender a usar, eficazes e agradaveis. Segundo esses
autores, produtos que requerem a interagdo do usuario e que foram
projetados tendo o usuario em mente sdo geralmente faceis e agradaveis
de usar. (ROGERS, SHARP E PREECE, 2013).

Embora as definicGes de usabilidade aqui apresentadas tenham
diferentes origens e aplicacdes, de forma geral, a usabilidade vem sendo
definida pela literatura como um fator que assegura ao usuario a
facilidade de uso de produtos ou sistemas. Verifica-se ainda que algumas
definicbes possuem caracteristicas ou critérios comuns, como a eficiéncia
e a eficécia.

3.1 USABILIDADE, DESIGN DE INTERACAO E EXPERIENCIA
DO USUARIO

Conforme apresentado, o conceito de usabilidade teve origem na
disciplina de IHC e foi inicialmente aplicado a interacdo de um usuario
com um computador. Na perspectiva do design de interagdo, Rogers,
Sharp e Preece (2013) descrevem as modifica¢Oes e adaptagdes propostas
ao conceito de usabilidade. Segundo os autores, a IHC, que abordou
inicialmente a usabilidade, vem se preocupando com o entendimento, 0
projeto e a avaliagdo de uma ampla gama de aspectos da experiéncia de
usuario. Ainda de acordo com os autores, a Ultima versdo do padrdo
internacional para o design centrado nos humanos utiliza o termo
experiéncia de usuario em vez de usabilidade e cobre outros critérios
como a utilidade, desejabilidade, credibilidade e acessibilidade (ISO
13407, 2010).
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Ao comparar o design de interagéo e a IHC, Rogers, Sharp e Preece
(2013) afirmam que o design de interagdo apresenta uma visdo muito mais
ampla sobre a interagdo entre humanos e produtos interativos. Relaciona-
se com a teoria, pesquisa e pratica no design de experiéncia de usuario
para todos os tipos de tecnologias, sistemas e produtos, enquanto a IHC
possui um foco mais estreito, atua no design, na avaliagdo e na
implementacdo de sistemas de computacao interativos para uso humano.
Segundo esses autores, um dos principais objetivos do design de interacao
é reduzir os aspectos negativos da experiéncia de usuario e, a0 mesmo
tempo, melhorar os aspectos positivos. O design de interacdo reforca a
necessidade de projetar produtos interativos que, na perspectiva dos
usuarios, sejam considerados faceis, eficientes e agradaveis de usar.
(ROGERS, SHARP E PREECE, 2013).

No campo do design da experiéncia, Hassenzahl (2008) apresenta
a experiéncia do usuario como uma implicacdo para o campo da IHC. O
autor afirma que adaptar a tecnologia a natureza humana é a principal
preocupagdo da ergonomia, da interacdo humano-computador e da
engenharia de usabilidade. Para o autor os seres humanos valorizam a
tecnologia apenas como uma ferramenta para ganhar tempo para fazer o
gue quer que seja de forma prazerosa. Nesse contexto, a usabilidade esta
relacionada a capacidade de realizar com eficiéncia.

Ainda segundo Hassenzahl (2008), as discuss@es recentes levam a
questdo de que o uso da tecnologia em si pode ser uma fonte de prazer.
De acordo com o autor, o uso da tecnologia simplesmente para realizar
tarefas do cotidiano pode ser uma visdo bastante limitada do que as
pessoas podem fazer e ganhar por meio dela. Segundo Hassenzahl (2008)
os insights e a troca social sdo os verdadeiros motivos subjacentes para o
uso da tecnologia; sentimentos e experiéncias sdo verdadeiros resultados.
Em seus estudos sobre avaliagdo de acessibilidade, usabilidade e
experiéncia do usuario em sistemas interativos, Petrie e Bevan (2009)
afirmam que a usabilidade enfatiza a realizacdo adequada de tarefas
especificas em contextos especificos de uso, mas por meio das novas
tecnologias, como a web e players de midia portateis, 0s usuarios nao
estdo necessariamente procurando as tecnologias para realizar uma tarefa,
mas também para se divertir. Na perspectiva de Petrie e Bevan (2009) o
termo experiéncia do usudrio surgiu para abranger os componentes das
interacdes dos usuarios com produtos, servicos e ambientes eletronicos
interativos que vao além da eficacia, eficiéncia e interpretacdes
convencionais de satisfagdo.

Em relagdo a contribuicdo da experiéncia do usuario para o design
de interagdo, Rogers, Sharp e Preece (2013) afirmam que a experiéncia
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do usudrio é essencial para o design de interacdo, pois leva em
consideragdo como um produto se comporta e é usado por pessoas no
mundo real. Neste contexto, a experiéncia de usuario esta relacionada a
forma como as pessoas se sentem em relagdo a um produto, ao prazer e
satisfacdo que obtém ao usé-lo, abri-lo ou fecha-lo. Esses autores
consideram a usabilidade um dos mais importantes aspectos da
experiéncia de usuario. A funcionalidade, estética, contetdo, look and
feel, os aspectos emocionais e sensoriais foram também citados como
aspectos importantes para a experiéncia do usuario. (ROGERS, SHARP
E PREECE, 2013).

No campo do design, Forlizzi e Battarbee (2004) afirmam que o
termo experiéncia do usudrio estd associado a uma grande variedade de
significados e ndo existe uma teoria coesa de experiéncia para a
comunidade de design. Os autores afirmam que a pluralidade do termo
abrange conceitos que vado desde a definicdo da usabilidade tradicional
até aspectos de beleza, afetividade ou experiéncia do uso de tecnologia.

Ainda de acordo com Forlizzi and Batterbee (2004), compreender
a experiéncia do usuario é uma questdo critica para uma variedade de
areas do conhecimento, especialmente para o design. Segundo esses
autores, o design possui um longo histérico de tentativas de compreender
e apoiar a experiéncia do usuario na interagdo com produtos. A crescente
popularidade dos métodos etnogréaficos aplicados ao design na pratica
académica e comercial permitiu aos atuais designers a mediagéo entre seu
conhecimento implicito e o das pessoas que estdo projetando. Além dos
métodos etnograficos adaptados da antropologia, os métodos da ciéncia
social e comportamental foram adaptados para explorar a forma, a funcéo
e o contetido dos produtos elaborados pelos designers. Nesse caso, 0
papel do design em relagdo & compreensdo da experiéncia do usuério €
focar nas interacdes entre pessoas e produtos, e na experiéncia resultante.
Isso inclui todos os aspectos experimentais de um produto: fisico,
cognitivo, emocional e estético. Ao aplicar essa perspectiva de design na
concepcdo do produto, amplia-se as técnicas de usabilidade para
diferenciar produtos especificos no mercado. (FORLIZZI AND
BATTERBEE, 2004).

Também no campo do design, Garrett (2011) afirma que a
experiéncia do usuario ndo tem relacdo com o funcionamento interno de
um produto ou servigo. De acordo com o autor, a experiéncia do usuario
tem relagdo com o funcionamento externo, quando uma pessoa entra em
contato com o produto. Quando alguém pergunta o que € usar um produto
ou servico, ele estd perguntando sobre a experiéncia do usuério.
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Forlizzi and Batterbee (2004) trazem para a discussdao a
complexidade dos temas relacionados a experiéncia do usuario. Para os
autores, a compreensdo da experiéncia € complexa e o design da
experiéncia do usuario para sistemas interativos é ainda mais complexo.
Para os autores, a discussdo sobre a experiéncia do usuério deve ser
multidisciplinar, dessa forma, faz se necessaria uma estrutura que articule
a experiéncia de maneira que nao confie no ponto de vista de uma Unica
disciplina, mas fornegca um quadro de referéncia comum para todos os
atores relevantes envolvidos no design. (FORLIZZI AND BATTERBEE,
2004).

Forlizzi e Batterbee (2004) apresentam ainda o papel
multidisciplinar das discussdes acerca do design da experiéncia do
usuario. Os autores caracterizam abordagens atuais de uma série de
disciplinas. Para eles algumas das abordagens baseiam-se na perspectiva
do usuério, outras tentam entender a experiéncia em relagdo ao produto,
e um terceiro grupo tenta entender a experiéncia do usuario através da
interacdo entre usudrio e produto.

No quadro 2, tem-se um resumo que caracteriza o papel
multidisciplinar das discussdes acerca do design da experiéncia do
usuario proposto por Forlizzi and Batterbee (2004):

Quadro 6 - Design da experiéncia do usuario
Modelos
centrados Descrigdo

em:

Fornecem aplicacOes diretas para a pratica de design. Em
geral, fornecem informacdes para auxiliar designers e ndo
designers no processo de criagdo de produtos que evocam
experiéncias convincentes. Eles descrevem os tipos de
Produto experiéncias e problemas que devem ser considerados no
projeto e avaliacdo de um artefato, servi¢co, meio ambiente
ou sistema. Esses modelos costumam assumir a forma de
listas de tépicos ou critérios para usar como lista de
verificacdo ao projetar.
Ajudam designers e desenvolvedores a entender as pessoas
que usardo seus produtos. Eles integram uma série de
abordagens disciplinares para oferecer maneiras de

Usuério ~ n
entender as acOes das pessoas e 0s aspectos da experiéncia
que as pessoas acharam relevantes ao interagir com um
produto.
Forlizzi and Batterbee (2004) citam que o fil6sofo John
Interacéo Dewey tem sido fundamental para ajudar os designers a

entender os aspectos qualitativos e definitivos da
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Modelos
centrados Descrigdo
em:

experiéncia. Pesquisadores em uma variedade de
disciplinas basearam-se nas bases da teoria de Dewey para
criar conhecimentos sobre como as pessoas se envolvem
com produtos e o mundo. Para Forlizzi and Batterbee
(2004) a experiéncia ¢ uma totalidade, engajando-se em
relacdo ao objeto em uma situacéo.
Fonte: Forlizzi and Batterbee (2004), adaptado pela autora.

Entre os modelos apresentados, Forlizzi e Batterbee (2004)
argumentam que uma visdo centrada na interacdo € a mais valiosa para
entender como um usuario experimenta um produto projetado.

Ao relacionar o design centrado no usuario e o design centrado na
interacdo, Rogers, Sharp e Preece (2013) afirmam que a filosofia do
design centrado no usuario esta subjacente a um bom design de interaco.
Dentro dessa perspectiva é fundamental o envolvimento dos usuarios ao
longo do desenvolvimento de produtos interativos.

Na discussdo acerca da experiéncia do usuario por meio do design
de interacdo, Rogers, Sharp e Preece (2013) afirmam que o foco do design
de interagdo esta, na pratica, em criar experiéncias de usuério. Segundo
esses autores um dos principais objetivos do design de interacdo € reduzir
0S aspectos negativos da experiéncia de usuario e melhorar os aspectos
positivos. O design de interacdo reforca a necessidade de projetar
produtos interativos que na perspectiva dos usuarios sejam considerados
faceis, eficientes e agradaveis de usar.

Quanto ao desenvolvimento de produtos, Rogers, Sharp e Preece
(2013) destacam o papel do design de interacdo. Para eles ao projetar um
produto é preciso considerar os diversos aspectos do que se esta
projetando: design de interface do usuario, projeto de software, design
centrado no usuario, design de produto, web design, design de experiéncia
e design de sistemas interativos. De acordo com esses autores, 0 termo
design de interacdo pode ser considerado um termo guarda-chuva, pois
engloba todos estes aspectos.

Ao relacionar a experiéncia do usuério e o design de interacao,
Rogers, Sharp e Preece (2013) comparam o design de interacdo a IHC.
Os autores descrevem que o design de interacdo apresenta uma Vvisdo
muito mais ampla sobre a IHC, relaciona-se com a teoria, pesquisa €
pratica no design de experiéncia de usudrio para todos os tipos de
tecnologias, sistemas e produtos, enquanto a IHC possui um foco mais
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estreito, atua no design, na avaliagdo e na implementacgdo de sistemas de
computacao interativos para uso humano.

Focando na experiéncia do usudrio e considerando-o como um ser
social e emocional, Rogers, Sharp e Preece (2013) descrevem, por meio
do design de interacdo, alguns aspectos sociais e emocionais que precisam
ser considerados no desenvolvimento de produtos interativos. Quanto a
interacdo social, 0s autores descrevem aspectos fundamentais da
sociabilidade, como a comunicacdo e a colaboragcdo. Para isso,
contextualizam este tipo de interacdo afirmando que a emergéncia de uma
diversidade de tecnologia de comunicagdo vem mudando a forma como
as pessoas vivem, se comunicam e se relacionam. Os autores caracterizam
0s seres humanos como inerentemente sociais, que trabalham, aprendem
e jogam juntos, interagem e conversam uns com 0s outros e socializam.

Quanto aos fendbmenos sociais emergentes, Rogers, Sharp e Preece
(2013) destacam o papel da internet no que diz respeito ao
compartilhamento de informagéo e conhecimento. Os autores afirmam
que a proliferacdo de servicos baseados na web permite que pessoas de
qualquer lugar do mundo compartilnem informacbes e contetdos com
outras pessoas. Citam que esse tipo de comportamento é observado por
meio da disponibilizacdo de conteldos aos recursos de conhecimento
online, como a Wikipédia.

Para Rogers, Sharp e Preece (2013), um dos objetivos principais
do design de interacdo é produzir produtos que despertem nos usuarios
reacOes positivas, fazendo com que se sintam a vontade, confortaveis, e
gue aproveitem a experiéncia de usar o produto. Dessa forma, os autores
relatam que os designers estdo preocupados com a forma de criar
produtos interativos que estimulem comportamentos emocionais
especificos nos usuarios, como a motivagao para aprender, jogar ou ser
social. Forlizzi and Batterbee (2004) também destacam o papel e a
importancia dos aspectos emocionais no desenvolvimento de produtos.
De acordo com esses autores, a emogdo € o coracdo de qualquer
experiéncia humana e um componente essencial das interacbes usuario-
produto e experiéncia do usuario.

De acordo com Hassenzahl, Diefenbach e Goritz (2010),
recentemente o campo de IHC testemunhou um crescente interesse em
uma perspectiva experiencial sobre o design e a avaliacdo de produtos
interativos. Segundo esses autores, profissionais e académicos estdo
buscando, por meio da experiéncia do usuario, novas abordagens para o
design de produtos interativos, que visem a qualidade experiencial do uso
da tecnologia em vez da qualidade do produto, fenémeno denominado
pelos autores de UX (do inglés, user experience).
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Ao analisar a literatura sobre o fenbmeno denominado de UX,
Hassenzahl e Tractinsky (2011) afirmam que a UX ganhou impulso nos
Gltimos anos, principalmente como um movimento contra o paradigma
dominante de usabilidade, geralmente relacionado a tarefa e ao trabalho.
Para esses autores, as ideias representadas pela UX ndo sdo originais,
embora os primeiros estudos sobre usabilidade relacionavam este
conceito aos aspectos de produtividade e a capacidade de aprendizado; a
experiéncia do usuario ja era um aspecto considerado importante para a
usabilidade.

Segundo Hassenzahl e Tractinsky (2011) a UX é um fenémeno
adotado por praticantes e pesquisadores do campo da IHC e a0 mesmo
tempo criticado por ser vago, evasivo e efémero. De acordo com o autor,
em sua definicdo, a UX é muitas vezes considerada como um sinénimo
de usabilidade e design centrado no usuério. Para Hassenzahl e Tractinsky
(2011), os académicos enfatizam as diferencas entre usabilidade
tradicional e UX.

Hassenzahl (2008) acredita que os especialistas tentam integrar a
UX na proxima revisdo dos padrbes ISO, por estarem motivados a
esclarecer essa ambiguidade entre usabilidade e UX. Segundo o autor, a
ISO CD 9241-210 considera que a UX contempla todos os aspectos da
experiéncia do usudrio ao interagir com um produto, servigo ou ambiente.
Inclui todos os aspectos da usabilidade e desejabilidade de um produto,
sistema ou servico do ponto de vista do usuario. Hassenzahl (2008)
guestiona essa concepcdo por conta de alguns termos utilizados de forma
subjetiva: “todos os aspectos” e “desejabilidade”.

Também no campo do design, Nielsen e Norman (2014) advertem
gue se deve distinguir UX e usabilidade. De acordo com os autores, a
usabilidade é um atributo de qualidade da Ul, que abrange aspectos como
facilidade de uso do sistema, eficiéncia de uso, conforto e assim por
diante. A experiéncia total do usuario € um conceito ainda mais amplo;
para Nielsen e Norman (2014) a experiéncia do usuério engloba todos os
aspectos da interacdo do usuario final com a empresa, servicos e produtos.
Segundo os autores, para alcancar uma experiéncia de usuario de alta
gualidade nas ofertas de uma empresa, deve haver uma fusdo continua
dos servicos de varias disciplinas, incluindo engenharia, marketing,
design grafico e industrial e design de interface.

Nielsen e Norman (2014) também advertem sobre a importancia
de distinguir a experiéncia total do usuério da interface do usuério (Ul),
mesmo que a interface do usuario seja obviamente uma parte
extremamente importante do design. Cita como exemplo, um site com
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avaliacbes de filmes. Mesmo que a Ul para encontrar um filme seja
perfeita, a UX sera pobre para um usuario que busca informag6es sobre
um filme de producdo independente em um banco de dados que contém
apenas filmes produzidos por grandes estudios de cinema (NIELSEN E
NORMAN, 2014).

Ao definir a UX, Hassenzahl (2008) a descreve como um
sentimento momentaneo, principalmente avaliativo (bom-mau) ao
interagir com um produto ou servico. Com isso, a UX desloca a atencéo
do produto e dos materiais (por exemplo, conteudo, funcéo, apresentacéo,
interacdo) para os seres humanos e sentimentos — o lado subjetivo do uso
do produto. Nessa perspectiva, a UX torna-se um fenémeno temporal,
orientado para o presente e mudando ao longo do tempo.

Ao analisar a literatura sobre o fendmeno UX, Hassenzahl e
Tractinsky (2011) revelam trés grandes perspectivas. A primeira trata
predominantemente de abordar as necessidades humanas para além do
instrumental; a segunda enfatiza os aspectos afetivos e emocionais da
interacdo; e a terceira aborda a natureza da experiéncia. Para os autores,
inicialmente as pesquisas no campo da IHC se concentravam quase que
exclusivamente no alcance de objetivos comportamentais relacionados as
configuracdes de trabalho. A tarefa era o ponto central das técnicas de
analise e avaliagdo centradas no usuario; o teste de usabilidade seria um
exemplo. (HASSENZAHL E TRACTINSKY, 2011).

Para além do instrumental, Hassenzahl e Tractinsky (2011) citam
a estética como sendo um aspecto de qualidade importante da tecnologia.
Torna-se importante devido a seu valor intrinseco, e satisfaz uma
necessidade humana (MASLOW, 1954).

Hassenzahl e Tractinsky (2011) também destacam o0 aspecto
emocional da UX. Os autores afirmam que, embora pesquisas sobre a UX
compartilhem o reconhecimento de afetos e emocbes da computacéo
afetiva®, elas estdo bastante comprometidas com as consequéncias
afetivas do lado humano. Segundo Hassenzahl e Tractinsky (2011) a UX
leva uma perspectiva humana e esta interessada em entender o papel do
afeto como um antecedente, uma consequéncia e um mediador do uso da
tecnologia. Além disso, foca em emogdes positivas, como alegria,
diversdo e orgulho.

2 E um campo da informética que leva em consideragdo as emogdes e 0s "estados de
espirito"” para a confeccdo de hardwares e de softwares. Ela utiliza de varios campos
do conhecimento, como informatica, educagéo, psicologia, sociologia, inteligéncia
artificial, dentre outros.
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Quanto ao papel do designer de interagdo em relagcdo ao design
emocional, Rogers, Sharp e Preece (2013) estabelecem uma relacdo de
dependéncia entre a capacidade dos designers em criar experiéncias de
usuarios e seu entendimento de como as emocdes funcionam, o que se
entende por estética e desejo, bem como a compreensdo do papel da
narrativa na experiéncia humana. Para Forlizzi e Batterbee (2004) as
tradicionais teorias emocionais geralmente explicam como 0s USUarios
estdo dispostos a agir, e a valia positiva ou negativa dessa disposicao esta
associada a excitacdo emocional. Para os autores, a emocdo do ponto de
vista psicolégico possui trés fungdes basicas: moldar planos e intengdes,
organizar os procedimentos relacionados aos planos e avaliar 0s
resultados. Do ponto de Vista do design, a emocao molda a lacuna
existente entre pessoas e produtos no mundo.

Ainda para Forlizzi e Batterbee (2004) a emocédo afeta a forma
como se planeja a interagdo com produtos, como realmente interagimos
com o0s produtos e as percepcles e resultados que envolvem essas
interacGes. Dessa forma, a emogao serve como um recurso para entender
e se comunicar sobre 0 que se experimenta.

No campo do design emocional, Norman (2008) também relaciona
a interacdo entre os seres humanos e o design de produtos, ou servigos,
sob o ponto de vista das emocdes. Nessa perspectiva, Norman (2008)
apresenta trés niveis de processamento emocional, explicando que a
emocao é resultado de trés niveis da estrutura cerebral humana: o visceral,
0 comportamental e o reflexivo, em que:

Nivel visceral relaciona-se ao design para
aparéncia. Este nivel envolve as respostas
bioldgicas que o usuario num primeiro impacto
com um determinado produto. Nessa perspectiva,
os elementos fisicos e sensoriais como cor, formas,
sons e texturas sdo importantes no estimulo ao
prazer de carater visceral. - Comportamental
remete ao design para facilidade de uso. Trata de
como 0 usuério compreende e opera o produto e
consequentemente como o produto se comporta.
Desta forma, espera-se eficiéncia no desempenho
do artefato, bem como o uso prazeroso do mesmo
a fim de que sejam estimuladas emoces positivas
no usudrio. No nivel reflexivo o foco esta no design
para significados e reflexdo. Neste nivel sdo
destacados aspectos do uso sob o ponto de vista
subjetivo; sdo aspectos de ordem intangivel que
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abrangem as particularidades culturais e
individuais, a memdria afetiva e os significados
atribuidos aos produtos e ao seu uso (NORMAN,
2008).

E possivel identificar algumas das caracteristicas do design
reflexivo em Norman (2002), que, ao estabelecer uma relacdo entre
design e sociedade, afirma que os artefatos afetam a vida dos individuos
mais do que a facilidade com que eles o utilizam. Para o autor, os artefatos
afetam a visdo que se tem de si, da sociedade e do mundo. Sob o ponto de
vista subjetivo; as mudangas na sociedade sdo resultantes dos significados
atribuidos aos artefatos do quotidiano (NORMAN, 2002). Toma-se como
exemplo, o impacto social do uso do telefone dia a dia das pessoas.

Com relagdo ao design de artefatos do dia a dia, Norman (2002)
defende a ideia de um design centrado no usuario e numa filosofia
baseada nas suas necessidades e nos seus interesses, e reforca a
importancia de projetar produtos que sejam compreensiveis e facilmente
utiliziveis.

Para Hassenzahl e Noam Tractinsky (2011), a originalidade da UX
esta no fato de que a experiéncia pessoal se dd no momento experiencial.
A perspectiva experiencial em UX enfatiza dois aspectos do uso da
tecnologia: sua contextualizagdo e sua temporalidade. Nessa visdo, uma
experiéncia ¢ uma combinacdo Unica de varios elementos, como o
produto e os estados internos do usuario, como seu humor e suas
expectativas, que se estende ao longo do tempo com um inicio e fim
definitivos. O experiencial assume que todos esses elementos estdo inter-
relacionados — para interagir e se modificar mutuamente. O resultado
desse processo € a experiéncia real (HASSENZAHL E TRACTINSKY,
2011).

Ao estabelecer uma relacdo entre os conceitos de usabilidade, UX
e design centrado no usuario, Lowdermilk (2013) descreve que a
usabilidade corresponde ao estudo de como 0s seres humanos se
relacionam com qualquer produto; a IHC esta baseada na usabilidade,
entretanto foca na maneira como os seres humanos se relacionam com 0s
produtos ligados a computacdo. O design centrado no usuario (DCU) tem
origem na IHC e consiste numa metodologia de design de software para
desenvolvedores e designers. Ele ajuda os designers a criar aplicativos
gue atendem a necessidades dos usuarios (LOWDERMILK, 2013). Dessa
forma, o autor acredita que a pratica centrada no design do usuario garante
gue sua aplicacdo mantenha uma boa usabilidade.
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Segundo Lowdermilk (2013), a UX é um termo frequentemente
usado para sintetizar toda a experiéncia envolvida no uso de um produto
de software; ela engloba ndo apenas as funcionalidades do software, mas
também o quanto seu uso é cativante e agradavel. Assim sendo, a
aplicacdo do design centrado no usuario poderia garantir que o aplicativo
proporcionasse uma étima experiéncia ao usuario.

3.2 METAS DE USABILIDADE E EXPERIENCIA DO USUARIO

Na perspectiva do design de interacdo de Rogers, Sharp e Preece
(2013), a definicdo de um objetivo principal ao se desenvolver um
produto interativo faz parte do processo de entendimento dos usuarios.
Como auxilio para identificar o objetivo de um produto interativo, os
autores sugerem classificd-lo em metas de usabilidade e de experiéncia
de usuério. Rogers, Sharp e Preece (2013) advertem que a distin¢do entre
esses dois tipos de metas ainda ndo é clara, pois a usabilidade é essencial
para a qualidade da experiéncia do usudrio, e inversamente, 0s aspectos
de experiéncia de usuério estdo intimamente ligados a qudo usavel é o
produto.

Quanto as metas de usabilidade Rogers, Sharp e Preece (2013)
sugerem que elas implicam otimizar as interagBes entre pessoas e
produtos interativos de maneira que elas consigam realizar suas
atividades no trabalho, na escola e no cotidiano. Nesse contexto, Rogers,
Sharp e Preece (2013) consideram as seguintes metas:

Eficécia — Essa meta envolve o quanto um produto
é bom em fazer o que se espera dele. Eficiéncia-
Refere-se a forma como um produto auxilia os
usuarios na realizagdo de suas tarefas e atividades.
Seguranca - Essa meta abrange a protecdo do
usuario em condigBes perigosas e em situagdes
indesejaveis. Utilidade. Learnability - Refere-se a
capacidade do usuério de aprender a usar um
sistema. Memorability- Essa meta esté associada a
facilidade do usuario em lembrar como se utiliza
um sistema ja depois de té-lo aprendido (ROGERS,
SHARP E PREECE, 2013).

No design de interacdo, as metas de experiéncia de usuério cobrem
uma variedade de experiéncias emocionais e sensoriais, incluindo tanto
as experiéncias desejaveis quanto as indesejaveis. No Quadro 3 alguns
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exemplos de aspectos desejaveis e indesejaveis da experiéncia de
usuario propostos por Rogers, Sharp e Preece (2013):

Quadro 7- Aspectos desejaveis e indesejaveis da experiéncia de usuario
Satisfatorio, agradavel, atraente, prazeroso
emocionante, interessante, prestativo, motivador,
desafiador, divertido, instigante recompensador, apoia
a criatividade, melhora a sociabilidade,
emocionalmente gratificante
Tedioso, frustrante, irritante, desprazeroso, artificial,

Aspectos forcosamente bonito, condescende, faz com que
indesejaveis alguém se sinta estupido, infantil, faz com que alguém
se sinta culpado.

Fonte: Rogers, Sharp e Preece (2013), adaptado pela autora.

Aspectos
desejaveis

Para Rogers, Sharp e Preece (2013), as metas da experiéncia do
usuario estdo relacionadas aos aspectos subjetivos da interacdo do
individuo com o produto; procuram saber como um sistema é sentido por
um usuario. Diferenciam-se das metas de usabilidade, pois estas sdo mais
objetivas, focam em avaliar o quéo Util ou produtivo é um sistema sob a
perspectiva do proprio sistema.

Kuntz e Ulbricht (2014) contribuem para essa discussao no sentido
de relacionar o conceito de usabilidade & EaD. Para as autoras o conceito
de usabilidade tem sido discutido ha anos e é considerado um critério de
qualidade valiosa para sistemas, uma condicao basica para sua eficacia e
um fator chave para a capacidade do usuario de adquirir conhecimento de
forma satisfatdria. Para essas autoras, vistos os conceitos envolvidos nas
duas tematicas — usabilidade e MOOCs — é importante incorporar as
metas de usabilidade nos projetos de desenvolvimento dos MOOCs, uma
vez que se trata de um usudrio especifico, que tem necessidades
informacionais, seja na forma, seja no conteudo.

3.3 AVALIACAO DE USABILIDADE E DA EXPERIENCIA DO
USUARIO

Ao analisar o design de interagdo como um processo, Rogers,
Sharp e Preece (2013) afirmam que ele envolve quatro atividades basicas:
estabelecimento de requisitos, criacdo de alternativas de design,
prototipagem e avaliacdo. De acordo com os objetivos desta pesquisa, as
trés primeiras atividades descritas ndo serdo abordadas nesta pesquisa,
pois seu objeto de estudo, que é um curso MOOQOC, ja se encontra



67

implementado. Cabera apenas avalid-lo por meio da anélise de seus
critérios de usabilidade e de experiéncia do usuério.

De forma geral, no contexto das avaliagdes do design de interfaces,
Shneiderman e Plaisant (2005) afirmam que um ponto de partida natural
para avaliar interfaces novas ou revisadas é solicitar um feedback a
colegas ou clientes. Segundo os autores, avaliagfes informais podem
fornecer algum feedback Util, mas avaliagcGes formais com a participacao
de especialistas provaram ser muito mais eficazes. Esses métodos
dependem da disponibilidade de avaliadores, cuja especializacdo pode
estar nos dominios da aplicacdo ou da interface do usuario. Quanto ao
papel das avaliagdes de usabilidade, Souza e Souza (2015) descrevem que
elas possibilitam detectar e corrigir problemas de usabilidade especificos,
a fim de melhorar a interacdo dos usuarios. Segundo esses autores, as
diretrizes de usabilidade tém tipicamente muitas regras a serem seguidas
e, portanto, sdo vistas como intimidantes pelos desenvolvedores.

Ao estudar sobre a diferenca entre a finalidade dos métodos de
avaliacdo da usabilidade e da experiéncia do usuario, Bevan (2009)
compara inicialmente os conceitos usabilidade e experiéncia do usuério
por meio das defini¢cdes da ISO 9241-210. Ao definir a experiéncia do
usuario como as percepcdes e respostas de uma pessoa que resultam do
uso de um produto, sistema ou servigo, a 1SO 9241-210 sugere 0 uso de
métricas subjetivas como as baseadas na percep¢do. No que diz respeito
a métricas, Bevan (2009) afirma que a definicdo da experiéncia do usuario
proposta pela 1ISO 9241-210 contrasta com a sua definigdo revisada de
usabilidade. A ISO 9241-210 caracteriza a usabilidade por meio de metas
especificadas com efetividade, eficiéncia e satisfacdo em um contexto
especifico de uso.

Avaliando pontos em comum nas duas defini¢cGes da 1SO 9241-
210, Bevan (2009) conclui que ambas consideram que a usabilidade ou a
experiéncia do usuario podem ser medidas durante ou apds 0 uso de um
produto, sistema ou servi¢o. As percepcdes e respostas de uma pessoa na
definicdo de experiéncia do usuario sdo semelhantes ao conceito de
satisfacdo na usabilidade.

Em sua anélise de resultados, Bevan (2009) conclui que as
descri¢des que acompanham a defini¢do de experiéncia do usuério na 1ISO
9241-210 caracterizam uma certa ambivaléncia em relagdo a essas duas
defini¢bes. O autor argumenta que a experiéncia do usuario inclui todas
as emocgdes, crencas, preferéncias, percepgdes, respostas fisicas e
psicolégicas de todos os usuarios, comportamentos e realizacdes que
ocorrem antes, durante e apds o uso. Se a experiéncia do usuario incluir
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todos os comportamentos, presumivelmente inclui a eficacia e a eficiéncia
do usuario. Segundo o autor,

isso parece consistente com os métodos propostos
por muitas pessoas na indlstria, que parecem ter
subsumido usabilidade dentro da experiéncia do
usuario. Em contraste, pesquisadores que
trabalham no campo consideram a experiéncia do
usuério como inteiramente subjetiva, onde as
medidas objetivas, como o tempo de execucdo da
tarefa e o nimero de cliques ou erros, nao séo
medidas validas para o UX. Em resumo, a
experiéncia do usuério pode ser conceituada de
diferentes maneiras: 1. Uma elaboracdo do
componente de satisfagdo da usabilidade. 2.
Distincdo da usabilidade, que tem uma énfase
historica no desempenho do usuério. 3. Um termo
guarda-chuva para todas as percepcdes e respostas
do usuario, quando medido subjetivamente ou
objetivamente (BEVAN, 2009).

Esse autor também ressalta que a experiéncia do usuario parece
estar seguindo 0s mesmos passos de outros campos em que o foco na
avaliacdo precedeu uma preocupacdo com o estabelecimento de critérios
para os resultados aceitaveis da avaliagao.

Ao desenvolverem estudos com foco no design e avaliacdo de
produtos, Vermeeren et al. (2010) definem os métodos de avaliacdo da
experiéncia do usuario (UX) como uma evolugdo dos métodos de
avaliacdo de usabilidade para levarem em conta 0s aspectos subjetivos da
interacdo do usuario com o produto. Quanto aos métodos de avaliacdo,
Vermeeren et al. (2010) afirmam que existe uma distingdo entre 0s
métodos de avaliacdo de UX e da usabilidade. Segundo esses autores, ha
varias tentativas feitas para demarcar ou mesmo descartar o limite entre
0s métodos, conceitualmente e operacionalmente. Para os autores, a
usabilidade é incluida pelo UX.

Os testes de usabilidade tendem a se concentrar no desempenho
das tarefas, enquanto o UX se concentra nas experiéncias vividas. Como
0 UX é subjetivo, as medidas objetivas de usabilidade, como o tempo de
execucdo das tarefas e o nimero de cliques ou erros, ndo séo suficientes
para a experiéncia do usuario: é preciso saber como o usuario se sente em
relagdo ao sistema. Embora o componente subjetivo da usabilidade (ou
seja, a satisfacdo) possa ser visto como parte da avaliagdo do UX, o UX



69

aborda uma série de outras qualidades subjetivas. A motivacdo e as
expectativas de um usuario desempenham um papel mais importante na
experiéncia do usudrio do que na usabilidade tradicional (VERMEEREN
ET AL.,2010).

Além de distinguir os tipos de métodos, Vermeeren et al. (2010)
caracterizam em seus estudos a grande variedade de métodos de avaliacdo
UX implantados na industria e na academia. Os autores ressaltam a
importancia de tornar esses métodos mais conhecidos e mais acessiveis
para a comunidade UX, contribuindo para que os profissionais e
pesquisadores da IHC possam identificar o melhor método de avaliacdo
UX para suas necessidades especificas.

A diversidade de métodos sugeridas por Vermeeren et al. (2010)
podem ser evidenciadas por meio de um compilado de 96 métodos de
andlise da experiéncia do usuario encontrados na literatura académica e
da industria. Esses métodos estdo atualmente disponibilizados no site All
About UX (http://www.allaboutux.org).

Considerando a atividade de avaliacdo, Preece, Rogers e Sharp
(2005) descrevem a coleta de dados como uma atividade necesséria para
captar as reagBes dos usuarios e seu desempenho com um sistema ou
protétipo. Para os autores, a avaliagdo foca tanto na usabilidade quanto na
experiéncia do usuario ao interagir com o sistema.

Visto que nesta se¢do foram abordados os conceitos de usabilidade
e sua relacdo com a experiéncia do usuario, ambos desenvolvidos
originalmente no campo da IHC, destaca-se a importancia desse campo
na educacdo. Em seus estudos sobre os direcionamentos estratégicos na
IHC, Myers et al. (1996) definem alguns temas estratégicos nesse campo,
e a Educacdo configura entre esses temas. Para esses autores, 0 acesso a
informacdo por meio de computadores tem implicagdes importantes para
a educacdo e a aprendizagem, como evidenciado nas discussdes atuais de
“colaboragdes” e “universidades virtuais”. Segundo Myers et al. (1996)
a educagdo é um dominio que estd fundamentalmente entrelagado com a
interacdo humano-computador.

Ainda de acordo com Myers et al. (1996), a pesquisa de IHC inclui
tanto o desenvolvimento quanto a avaliagdo de novas tecnologias
educacionais, como sistemas multimidia, simulag¢fes interativas e
materiais didaticos assistidos por computador. No contexto da educacéo,
o0s autores afirmam que pesquisas sobre a IHC sdo cruciais para responder
importantes quest6es, como:

Que tipos de ambientes de aprendizagem,
ferramentas e midia efetivamente proporcionam o
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conhecimento e a compreensdo que esses
individuos buscam? Além disso, 0 que constitui
uma tecnologia educacional eficaz? Meios
especificos ou tipos de simulagbes promovem
diferentes tipos de aprendizado? Como 0s sistemas
instrucionais assistidos por computador podem
engajar individuos e ajuda-los a aprender novas
ideias? (MYERS ET AL., 1996).

Para esses autores, essas questes aplicam-se ndo apenas aos
alunos do ensino fundamental e médio, mas também aos adultos por meio
da aprendizagem ao longo da vida.

3.4 METODOS DE AVALIACAO DE USABILIDADE

Os métodos de avaliacdo de usabilidade possuem caracteristicas
que os distinguem entre si. Eles podem ser aplicados em diferentes etapas
de desenvolvimento do sistema e envolver usuérios ou avaliadores. Esses
métodos sdo classificados em empiricos e analiticos. Os métodos
empiricos envolvem a participacdo de usuarios para a coleta de dados,
gue sdo posteriormente analisados por um especialista para identificar os
problemas da interface. O uso desse tipo de método requer a
implementacdo real do sistema, de forma a simular sua capacidade
interativa. S&o enfatizados testes em ambientes controlados em que o
avaliador consegue ter maior controle sobre as a¢fes do usuério. Os testes
utilizam questionarios e/ou entrevistas com usuarios para avaliar a
satisfacdo deles com relacdo ao sistema interativo, coletando também,
dessa forma, as sugestbes de melhorias propostas por eles.

Os testes empiricos de usabilidade exigem dos avaliadores maior
empenho de tempo e dependem de investimentos para sua realizacio. E
preciso ter um ambiente devidamente preparado para que os participantes
se sintam confortaveis para realizar o teste. Os métodos analiticos,
também conhecidos como métodos de inspecéo, caracterizam-se pelo fato
de ndo contarem com a participacdo do usuario nas avaliagfes. Esse tipo
de avaliacdo € usado geralmente para avaliar o design das interfaces,
baseando-se no julgamento dos avaliadores. Além da identificacdo de
potenciais erros, os avaliadores procuram fazer sugestdes de melhoria da
usabilidade do sistema.

Souza e Souza (2015) trazem para essa discussdo 0os métodos
utilizados nesse tipo de avaliacdo:
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Quadro 8 - Métodos para avaliar usabilidade

Métodos Descricao
Inspecdo Os métodos de inspecdo podem ser divididos em Métodos
Analiticos ou Progndsticos e sdo aplicados apenas por
especialistas
Teste com o | O usuério do sistema participa ativamente na avaliag&o;
usudrio
Baseados em | Tém como objetivo prever a usabilidade de um sistema a
modelos partir de modelos ou representacOes de sua interface e/ou de
Seus USUArios.
Fonte: SOUZA E SOUZA (2015), adaptado pela autora.

Para esses autores, 0s principais métodos de inspecéo sdo:

Inspecdo de Usabilidade Formal, Inspecdo ou
Percurso Pluralistico, Inspecdo de Componentes,
Inspecdo de Consciéncia, Inspe¢do ou Percurso
Cognitivo, Inspecdo Baseada em Padrdes, Inspe¢éo
Baseada em Guias de RecomendagOes e Guias de
Estilos e Avaliagdo Heuristica. Quanto aos
principais métodos de testes com 0s usuarios
temos: Entrevistas e Questionarios, Grupo Focal,
Questionarios Especificos para Medir a Satisfagdo
dos Usuarios, Técnicas Empiricas de Usabilidade,
Verbalizagdo ou Protocolo Verbal, Co-descoberta
e Método de Medida de Desempenho. (SOUZA E
SOUZA, 2015).

De acordo com Rocha e Baranauskas (2000), os métodos percurso
cognitivo e avaliagdo heuristica sdo precursores dos métodos de inspecéo
de usabilidade e o uso deles proporciona uma experiéncia educacional
relevante para designers que estdo iniciando.

Diante dos inimeros métodos de avaliacdo, ressalta-se que a
escolha por um método nédo impede que outros testes de usabilidade sejam
realizados em fases seguintes, sendo eles, inclusive, recomendados. Sob
a Gtica dos avaliadores, 0 objetivo é encontrar a maior parte possivel dos
problemas, minimizando possiveis problemas que 0s usuarios
encontrariam no sistema. Por fim, menciona-se que as avaliacfes de
usabilidade com usuérios podem possibilitar a identificacéo de problemas
ndo identificados através dos métodos de inspeg¢des. Para este estudo, foi
escolhido o método de inspecdo avaliacdo heuristica, que sera detalhada
nas préximas segoes.
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3.5

HEURISTICAS DE NIELSEN E ADAPTAGOES

A mais tradicional e conhecida avaliacdo heuristica é a chamada
10 heuristicas de Nielsen (2010). Esse método foi originalmente
concebido para analisar a interface de sistemas computacionais (Nielsen;
Molich, 1990) e, mais tarde, essas heuristicas foram atualizadas de forma
a facilitar a avaliacdo de websites. (NIELSEN, 2000). Veja no quadro
abaixo um resumo do método:

Quadro 9 - Heuristicas de Nielsen

Heuristicas

Detalhes

Visibilidade do status
do sistema

O sistema deve sempre manter 0s USUArios
informados sobre o0 que est& acontecendo, atraves
de feedback adequado dentro de um prazo
razodvel.

Correspondéncia entre
sistema e mundo real

O sistema deve falar o idioma dos usuérios, com
palavras, frases e conceitos familiares ao usuario,
em vez de termos orientados para o sistema. Siga
as convengdes do mundo real, fazendo com que a
informacdo apareca de forma natural e légica.

Controle e liberdade
do usuario

Os usuérios geralmente escolhem as funcdes do
sistema por engano e precisam de uma "saida de
emergéncia" claramente marcada para deixar o
estado indesejado sem ter que passar por um
diélogo prolongado. A¢des de desfazer e refazer.

Consisténcia e padrdes

Os usuérios ndo devem ter que se perguntar se
diferentes palavras, situacfes ou ac¢des significam o
mesmo. Siga as convencdes da plataforma.

Prevencao de erros

Para Nielsen (2010), melhor do que uma boa
mensagem de erro é um bom design que possa
prevenir esses erros. Desta forma, deve-se eliminar
condicOes propensas a erros ou verifica-las e
apresentar aos usuarios uma opgéo de confirmagéao
antes de se comprometerem com a agao.

Reconhecimento em
vez de recordar

Minimize a carga de memoria do usuério, tornando
visiveis objetos, acOes e opg¢bes. O usuario ndo
deve ter que lembrar as informagdes de uma parte
do dialogo para outra. As instrucdes para o uso do
sistema devem ser visiveis ou facilmente
recuperaveis sempre que apropriado.

Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Aceleradores — ndo vistos pelo usuério novato —
muitas vezes podem acelerar a interagdo para o
usuario especialista, de modo que o sistema possa
atender a usuarios inexperientes e experientes.
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Heuristicas

Detalhes

Permitir que os usuarios adaptem as agdes
frequentes.

Design estético e
minimalista

Os diélogos ndo devem conter informacdes que
sejam irrelevantes ou raramente necessarias. Toda
unidade extra de informagdo num didlogo compete

com as unidades de informagdo relevantes e
diminui a sua visibilidade relativa.

Ajuda o0s usuarios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar erros

As mensagens de erro devem ser expressas em
linguagem simples (sem c6digos), indicam com
precisdo o problema e sugerem de forma
construtiva uma solucao.

Ajuda e documentagdo

Mesmo sendo preferivel que o sistema possa ser
usado sem documentacdo, pode ser necessario
fornecer ajuda e documentagdo. Qualquer
informacdo desse tipo deve ser facil de pesquisar,
focada na tarefa do usuario, listar etapas concretas
a serem realizadas e ndo ser muito grande.

Fonte: Nielsen (2010), adaptada pela autora.

Segundo Souza e Souza (2015), ao se utilizar da técnica de
avaliacdo heuristica é possivel fazer uma classificacdo da severidade dos
problemas encontrados, atribuindo-lhes uma nota. Os problemas
encontrados sdo julgados com base em frequéncia, persisténcia e impacto
na tarefa. Os graus de severidade séo classificados da seguinte forma:

Grau 0 - Viola uma heuristica, mas parece nao ser
um problema de usabilidade. Grau 1 - Problema
superficial (cosmético): pode ser facilmente
superado pelos usudarios ou acontece extremamente
infrequentemente. Grau 2 - Problema menor de
usabilidade: pode acontecer mais frequentemente
ou ser mais dificil de superar. Grau 3 - Problema
maior de usabilidade/ importante de corrigir:
acontece frequentemente ou usuarios ndo podem
superar o problema. Grau 4 - Catéstrofe de
usabilidade/ imperativo de corrigir: seriamente
impede 0 uso do sistema e ndo pode ser superado
pelos usudrios. Para cada tarefa ou tela do sistema
€ necessario realizar uma inspecdo passando por
todas as heuristicas que se deseja avaliar. E 0s erros
encontrados devem categorizados e proposta uma
solucdo para eles (SOUZA E SOUZA, 2015).
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Ainda de acordo com Souza e Souza (2015), para cada tarefa ou
tela do sistema é necessario realizar uma inspe¢do passando por todas as
heuristicas que se deseja avaliar. Os problemas encontrados devem ser
categorizados e deve haver uma proposta de solucdo para eles.

Embora as 10 heuristicas de Nielsen sejam as mais conhecidas no
que diz respeito a métodos de inspe¢do, Preece, Rogers e Sharp (2005)
consideram que muitas dessas heuristicas se aplicam a maioria dos
produtos, e algumas delas sdo muito gerais para avaliar produtos e
servicos que surgiram no mercado desde que Nilsen e Molich
desenvolveram seu método pela primeira vez. Neste caso, citam como
exemplos, os brinquedos digitais, os dispositivos méveis, 0s servigos da
web e as comunidades online. Segundo os autores, os avaliadores e
pesquisadores precisam desenvolver suas proprias heuristicas, adequando
as de Nielsen a outras diretrizes do design, pesquisas de mercado e
documentos de requisitos. (PREECE, ROGERS E SHARP, 2005).

No caso do desenvolvimento de novas heuristicas, Preece, Rogers
e Sharp (2005) sugerem que, em primeiro lugar, os avaliadores traduzam
as diretrizes de design em questdes. Segundo os autores, essa pratica tem
sido bastante difundida para abordar os interesses da usabilidade e da
experiéncia do usuario em tipos especificos de produtos interativos.
Citam como exemplo Vaananen-Vainio-Mattila & Waljas (2010), que
adotaram essa abordagem no desenvolvimento de heuristicas para avaliar
a experiéncia do usuario de servicos de web.

Véananen-Vainio-Mattila & Waljas (2010) consideram o que
denominaram “heuristicas hedonicas” como um novo tipo de heuristica
gue aborda como os usuarios se sentem em relacdo a suas interacdes.
Segundo os autores, o que diferencia a avaliagdo heuristica de usabilidade
da avaliacéo da experiéncia do usuério sao as diretrizes, as quais podem
ser estabelecidas para levarem em consideracdo, além dos aspectos
pragmaticos da usabilidade, as caracteristicas heddnicas de um sistema.

Segundo Vdénanen-Vainio-Mattila & Wéljas (2010), as avaliacdes
heuristicas aplicadas em websites possuem um foco limitado, ainda estéo
relacionadas aos conceitos tradicionais de usabilidade, ndo abordam os
aspectos mais amplos da experiéncia do usuario. Como o objetivo de
suprir essa deficiéncia, as autoras propuseram um conjunto de heuristicas
adaptadas para websites, veja no quadro abaixo.
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Quadro 10 - Heuristicas de websites de Va&nanen-Vainio-Mattila & Waljas

(2010)
Cadigo Heuristica Descricao
Os usuérios podem adicionar novos
Uso e criagdo de | componentes oferecidos pelo servigo. Em
H1 Servigos alguns casos, os usuérios podem inclusive
compostos criar seus proprios componentes para o
Servico.
Acesso de (-
P Os usudrios podem acessar 0s elementos
mdaltiplas . .
H2 relevantes ao servigo tanto por meio de
plataformas ao - o -
. computadores quanto dispositivos moveis
servico
Os usuarios podem interagir com
H3 Interacdo social e comunidades de usuarios relevantes e
navegacdo utilizar o histérico de navegacgdo de outros
usuarios em sua interagdo com 0 Servigo
Recursos de -
; Os usuérios podem perceber mudangas no
H4 Servicos - .
NP servico e na interface
dindmicos
Servigos
sensiveis ao .
O servigo se adapta ao contexto de uso do
contexto e - . "
H5 . usuario e oferece informacdes de contexto
contetido associadas ao contetido midiatico
enriquecido com
base no contexto
Questdes gerais A interface do servigo deve ser usavel e
H6 relativas a esteticamente agradavel, respeitar a
experiéncia do confianca e a privacidade do usuério, bem
usuario COMO 0utros aspectos experienciais
Outros aspectos que fogem das heuristicas
H7 Outros P qu a I?|6

Fonte: VVdanénen-Vainio-Mattila & Waljas (2010), adaptada pela autora.

De acordo com Véaananen-Vainio-Mattila & Waljas (2010), varias
teorias e modelos de UX foram desenvolvidos, entretanto, até agora, sao
escassas as ferramentas praticas para projetar e avaliar 0s aspectos
experienciais e dindmicos especificos da UX.

Considerando os objetivos especificos desta pesquisa e 0 dominio
conceitual descrito na caracterizacdo metodoldgica; conclui-se que essa
secdo cumpre seu papel ao descrever os seguintes conceitos: usabilidade,
experiéncia do usuario e design de interacdo. Essa descricdo possibilita
ao leitor desta pesquisa a compreensdo sobre a relagdo existente entre
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esses conceitos, suas origens e aplicacBes nos diversas campos do
conhecimento.

Como intuito de atender o objetivo geral dessa pesquisa, buscou-
se a compreensdo sobre métodos e critérios existentes para avaliar a
usabilidade nas interacdes homem-computador. Para isso, foi realizado
por meio da revisdo literéria, a caracterizagdo dos métodos de avaliagdo
de usabilidade e da experiéncia do usudrio. Apresentou-se as heuristicas
de Nielsen e suas adaptacdes.

No proximo capitulo, sera apresentado uma revisdo sistematica;
ela ird complementar a revisdo literaria dessa sessdo e estabelecer uma
relagdo entre os conceitos até entdo apresentados. Além dos critérios
utilizados para avaliar a usabilidade encontrados na revisdo literaria
apresentada, a revisdo sistematica contribui no sentido de identificar no
contexto dos MOOCs outros aspectos relacionados a usabilidade que
podem afetar positiva ou negativamente a experiéncia do usuario.
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4 USABILIDADE EM MOOCS

A questdo dos MOOCs é um tema bem recente, assim como as
analises de usabilidade nas plataformas destinadas a aprendizagem. Para
aproximar-se de uma nova area pode-se utilizar diversas estratégias, neste
caso a aproximagcdo com a tematica se fez a partir de uma reviséo
sistematica da literatura. Segundo Bereton et al. (2005), uma revisdo
sistematica permite ao pesquisador uma avaliacdo rigorosa e confiavel
das pesquisas realizadas dentro de um tema especifico. Segundo Green et
al. (2006), uma revisdo sistematica é um tipo de revisdo literaria que
emprega métodos detalhados, rigorosos e explicitos. Ainda para esses
autores, 0 que caracteriza uma revisao sistematica é a busca detalhada na
literatura baseada em uma questdo de pesquisa que, nesse caso, sera:
Qual a relacdo existente entre um curso MOOC e os conceitos de
usabilidade e experiéncia do usuario? ”.

Com a questdo de pesquisa definida, inicia a etapa de busca dos
estudos, em que se definem os critérios de inclusdo, bem como as bases
de dados a serem consultadas. Quanto aos critérios de incluséo, os termos-
chave utilizados para a localizacdo de artigos para a revisdo sistematica
foram: MOOC, usabilidade e experiéncia do usuario. Foram examinados
todo tipo de producéo cientifica publicada entre 0s anos 2006 e 2017.

A base de dados adotada nesta revisdo € a Scopus3. A escolha pela
Scopus é devido a relevancia dessa base no meio académico na area de
ciéncias sociais aplicadas. Quanto a sele¢do das palavras-chave, o0 Quadro
11 apresenta os termos empregados para a busca dos artigos, ou seja, a
lista com as palavras-chave incluindo também a lingua inglesa, principal
lingua utilizada em pesquisa internacional.

Quadro 11 - Palavras-chave

Portugués Inglés
MOOC MOOC
Usabilidade Usability
Experiéncia do usurio Experience user

Fonte: elaborada pela autora.

3 A base Scopus é atualmente uma fonte importante para
bibliotecérios, cientistas da informac&o, editores e pesquisadores que desejam
recuperar e avaliar literatura cientifica. E uma das bases disponiveis aos
pesquisadores e instituicGes brasileiras que tém acesso ao Portal Capes.
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A estratégia de busca foi organizada de diferentes formas a fim de
atender as especificidades de cada base de dados. Foi aplicado o operador
I6gico AND para realizar a combinacao dos termos utilizados na procura
das publicagbes. Com o objetivo de aumentar o grau de relevancia dos
artigos a pergunta de pesquisa, novas palavras foram adicionadas a busca.

O Quadro 12 apresenta os termos buscados e os resultados obtidos.

Quadro 12 - Termos de busca
Termos de busca em inglés Scopus
(TITLE-ABS-KEY ( “MOOC” ) AND TITLE-ABS-KEY 25
(usability) AND PUBYEAR > 2005
(TITLE-ABS-KEY ("MOOC") AND TITLE-ABS-KEY (
"usability” OR "experience user”)) AND DOCTYPE ( 07
ar) AND PUBYEAR > 2005
Fonte: elaborada pela autora.

A busca inicial retornou 32 artigos. Na primeira etapa foi realizada
uma rapida revisdo nos titulos e resumos considerando os critérios de
inclusdo e exclusdo adotados nesta revisdo. Artigos irrelevantes e
duplicados foram removidos. Dessa etapa resultaram 29 publicages.

Para filtrar os artigos relevantes ao objetivo desta pesquisa,
efetuou-se, em uma segunda etapa, a leitura dos resumos, classificando-
0s em duas categorias: (a) relacionado ou (b) néo relacionado ao objetivo
da pesquisa. Ao final, apenas 18 artigos tinham relacdo de alguma forma
com a questdo de pesquisa. O Quadro 13 apresenta a listagem desses
artigos organizados em ordem crescente do ano de publicacéo.

Quadro 13 - Artigos analisados na base de dados Scopus

Autores Titulo Ano

Pireva K., Imran A.S., Dalipi | User behaviour analysis on

F. LMS and MOOC 2015
Ramirez-Donoso L., Perez- Fostering effective
Sanagustin M., Neyem A., collaboration in MOOCs 2015
Rojas-Riethmuller J.S. through mobile apps
Factors leading to an
Gamage D., Fernando S., effective MOOC from 2015

Perera I.

participants perspective
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Autores Titulo Ano
A framework to analyze
Gamage D., Perera I, effectiveness of eLearning in 2015
Fernando S. MOOQOC: Learners
perspective
Assessing students' learning
. . experience and
Chen W., Jia J., Miao J., Wu achieverrﬁ)ents in a medium- 2015
X., Wang A,, Yang B. . . -
sized massively open online
course
. Accessibility in language
Rodrigo C. MOOCs 2015
. . The usability research of
Xiao J"Vi;:gg ,\B/I xuz, learning resource design for 2015
) MOOCs
A usability evaluation of a
Yousef A.M.F., Chatti M.A,, blended MOOC 2015
Schroeder U., Woshitza M. environment: An
experimental case study
Monedero-Moya J.-J., Usability and satisfaction in
Cebrian-Robles D., Desenne | multimedia annotation tools 2015
P. for MOOCs
Analysis of an online
Kim S. educational system for early 2015
childhood teachers
Jiménez-Gonzélez S.G.,
Mendoza-Gonzalez R., Luna- Heuristic approach to
Garcia H., Martinez-Sandoval evaluate basic types of 2016
C.A., Macias-Ruvalcaba F., interactions-
Moreno Rocha M.A., De La | communications in MOOCs
Parra Gonzalez I.
Adopting MOOC:s for
Mohapatra S., Mohanty R. affordable quality education 2016
N Comparative usability
Tswomsx,t.r;orga';[janos C. evaluation of three popular 2016
' MOOC platforms
Accessibility of MOOCs for
Ferati M., Mripa N., Bunjaku | blind people in developing 2016

R.

Non-English speaking
countries
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Autores Titulo Ano
Fernandez C., Esteban G., ICT for older people to
Conde M.A., Rodriguez-Lera learn about ICT: 2016
F.J. Application and evaluation
Sentiment recognition of
Zhi Liu, Sanya Liu n, Lin online course reviews using
Liu,Jianwen Sun,Xian multi-swarm 2016
Peng,Tai Wang optimization-based selected
features

Ruipérez-Valiente J.A.,
Mufioz-Merino P.J., Pijeira
Diaz H.J., Ruiz J.S., Kloos

C.D.

Evaluation of a learning
analytics application for 2017
open edX platform

Learning Communities in
Social Networks and Their
Relationship with the
MOOCs

Cruz-Benito, J., Borras-Gene,
0., Garcia-Penalvo, F.J.,
Blanco, A.F., Theron, R.

2017

Fonte: elaborado pela autora.

Além dos autores descritos no quadro nos resultados dessa revisao
sistematica serdo incluidos outros quatro autores identificados por meio
da revisdo da literatura: Hadjerrouit (2010), Nokelainen (2006), Ivanc,
Vasiu e Onita (2012) e Kukulska-Hulme e Shield (2004). Os trés
primeiros contribuem para esta analise por meio do conceito de
usabilidade pedagogica, relacionando desta forma, pedagogia e a
usabilidade. Kukulska-Hulme e Shield (2004) incluem em seus estudos
sobre usabilidade no e-learning os aspectos psicoldgicos, ergondmicos,
organizacionais e sociais que determinam a forma como as pessoas
operam 0s sistemas.

De acordo com os resultados da busca inicial, a usabilidade é a
eficacia, eficiéncia e satisfagdo com que um conjunto especificado de
usuarios pode atingir um conjunto especificado de tarefas em um
ambiente particular (ISO 9241, 2011). Nesse contexto, eficacia refere-se
a exatidao e completude do atingimento dos objetivos, que neste caso
estdo relacionados ao atingimento de um conjunto especificado de tarefas.
Eficiéncia refere-se ao consumo dos usuarios de recursos para atingir
plenamente seus objetivos de aprendizagem; e satisfagdo significa
conforto e aceitabilidade dos usuérios. Corroborando com a ISO 9241
(2011) no que diz respeito a usabilidade, Tsironis, Katsanos e Xenos
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(2016) descrevem também que a usabilidade se refere a eficécia,
eficiéncia e satisfacdo com que determinados usuarios de um sistema
atingem objetivos estabelecidos em um contexto de utilizagéo especifico.
No contexto educacional, os autores afirmam que a usabilidade influencia
a eficiéncia de aprendizado dos alunos e a experiéncia geral desse
aprendizado. Dessa forma, a usabilidade é um requisito importante para
um software educacional.

Em seus estudos sobre usabilidade em MOOQOCs, Xiao et al. (2015)
relatam que o conceito de usabilidade foi proposto, no final da década de
1970, a partir da perspectiva da interagdo humano-computador. Para
esses autores, 0s conceitos atuais de usabilidade diferem dos iniciais pois
possuem um foco maior no usuario.

Considerando a interacdo dos usuarios nos MOQOCs, Jiménez-
Gonzalez et al. (2016) afirmam que estes cursos devem ser ambientes
adequados que promovam a satisfacdo, motivacao e retencdo dos alunos.
Além disso, 0s MOOCs devem fornecer um ambiente que permite aos
alunos criarem suas proprias ideias, se expressarem, estabelecendo sua
presenca e relacionamentos de longo prazo. Para esses autores, esses
Gltimos aspectos estdo intimamente relacionados com a colaboragdo.

Ainda segundo Jiménez-Gonzalez et al. (2016) um dos grandes
desafios das plataformas ou provedores MOOCs é a disponibilizacdo de
estratégias ou ferramentas que ajudem seus desenvolvedores a assegurar
uma comunicacéo interativa adequada através da interface de usuario do
MOOCs. Para esses autores, a comunicacdo interativa tem sido
reconhecida como um dos componentes mais importantes das
experiéncias de aprendizagem na educacdo convencional e na EaD;
portanto, é crucial fornecer um ambiente adequado para estudantes
(usuarios).

A comunicacéo interativa nos MOOC pode ocorrer por meio da
interacdo social, como por exemplo por meio de redes sociais. De acordo
com Cruz-Benito et al. (2017) a combinag&o do uso de redes sociais com
0s MOOCs seria uma alternativa para melhorar a experiéncia de
aprendizagem em cursos online. Segundo os autores, as conversas
informais e os conteidos presentes nas redes sociais s&o atualmente uma
das formas mais bem-sucedidas de adquirir um conhecimento extra e
melhorar a experiéncia de aprendizagem. Nesse sentido, Cruz-Benito et
al. (2017) citam a teoria do conectivismo. Segundo eles, por meio dessa
teoria, 0 processo de aprendizagem € enriquecido através da conexao de
estudantes, professores e recursos online. Dessa forma as redes sociais
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seriam um meio perfeito para melhorar essa conexdo, favorecendo o
surgimento de verdadeiras comunidades de conexdes.

Nos estudos de Cruz-Benito et al. (2017) é possivel identificar um
tipo bastante particular de MOOCs, o iIMOOC. Também identificado
como MOOQOC inteligente, inclui, entre outras a¢des, a criacdo de uma
plataforma MOOC baseada em aprendizagem adaptativa, podendo fazer
uso de redes sociais como o Facebook, Twitter e Google+. Cursos
desenhados para esse tipo de plataforma contém caracteristicas dos dois
tipos mais tradicionais de MOOCs, 0 XMOOC, com uma abordagem mais
comportamental e similar aos tradicionais cursos online, e 0 cMOOC:s,
cuja abordagem é mais conectivista.

Assim como Jiménez-Gonzélez et al. (2016), Xiao et al. (2015)
também ressaltam a importancia do design dos MOOCs. Segundo 0s
autores, projetar recursos de aprendizagem é o fator mais importante para
melhorar a eficiéncia do usuario e para reduzir a taxa de abandono dos
MOOCs. Com base na definicdo de usabilidade da 1SO 9241 (2011) e
combinando com as caracteristicas dos MOOCs, Xiao et al. (2015)
construiram um modelo de avaliacdo de recursos de aprendizagem. Os
autores também apresentam seus conceitos de eficacia, eficiéncia e
satisfacdo:

Eficacia refere-se principalmente a precisdo,
cientifica e artistica para o conteido. A eficacia do
conteldo pode ser avaliada a partir do escopo do
contetdo, profundidade e pontualidade. A
eficiéncia examina se 0s usuarios podem
facilmente adquirir conhecimento durante o
processo de aprendizagem. E isso pode ser refletido
pelo uso de recursos de aprendizagem e pelos
resultados da aprendizagem. Por fim a satisfacdo
significa a satisfacdo e aceitagdo subjetiva dos
utilizadores durante o processo de aprendizagem.
Em certa medida, tanto a eficacia e a eficiéncia
influenciariam a satisfagdo (XIAO ET AL., 2015).

Ao investigar a usabilidade dos provedores MOOCs ed X, Coursera
e Udacity, aqui considerados como plataformas de distribuicdo de
MOOQOCs; Tsironis, Katsanos e Xenos (2016) focam seu estudo na
interacdo deste tipo de plataforma com o aluno, e ndo no contedo do
curso. As variaveis dependentes utilizadas no estudo séo:
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a) Taxa de sucesso da tarefa, como uma medida
da eficacia da interacdo; b) tempo de
realizacdo da tarefa, como medida da
eficiéncia da interagdo; c) Unica pergunta,
como uma medida da dificuldade percebida
pelos participantes; d) pontuagéo da escala de
usabilidade do sistema, como uma medida da
usabilidade percebida pelos participantes de
provedores MOOC (TSIRONIS,
KATSANOS E XENOS, 2016).

Para Mohapatra e Mohanty (2016), a usabilidade esté relacionada
a percepcgdo do aluno. Em seu estudo, os autores estabelecem que as
habilidades do aluno, a usabilidade, disponibilidade e acessibilidade sdo
os principais influenciadores da percepcdo do aluno dos MOOCs.
Jiménez-Gonzalez et al. (2016) associam a usabilidade a comunicacéao
interativa dos MOOCs. Com o objetivo de propor uma abordagem
heuristica para avaliar os tipos béasicos de interagdes-comunicagdes nos
MOOCs, Jiménez-Gonzélez et al. (2016) sugerem avaliar a eficacia do
design interativo em MOOCs sob diferentes perspectivas: design do
ambiente de aprendizagem, conteddo e design instrucional,
acessibilidade, usabilidade e interacGes de conteudo.

Considerando a perspectiva do usuario; para Gamage, Fernando e
Perera (2015), a usabilidade é apresentada como uma entre dez dimensdes
gue afetam a eficacia de um MOOC. Os autores afirmam que nem todos
0s MOOCs atendem aos objetivos do usudrio, e que nem todos sdo
eficazes. De acordo com Gamage, Fernando e Perera (2015) ¢
fundamental identificar os fatores que afetam a eficacia de um MOOC.
Por meio da metodologia da Grounded Theory (GT), os autores
identificaram 10 dimensdes que afetam a eficacia de um MOOC:

Quadro 14 - Dimens@es que afetam a eficacia de um MOOC
Definigdes segundo os resultados da pesquisa de Gamage,

Dimensoes
Fernando e Perera (2015)
Nessa dimensdo os alunos demonstram valorizar a avaliagdo
- colaborativa, 0 dominio do contetido ou material, a avaliagcdo
Avaliacdo

periédica no programa, as avaliagBes de satisfacao e as
revisoes regulares das realizagdes dos alunos.
O MOOC é considerado eficaz se os alunos tiveram
oportunidade de colaborar com outros alunos, com a

Colaboracéo
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Dimensdes

Definicdes segundo os resultados da pesquisa de Gamage,
Fernando e Perera (2015)

instituicdo, instrutor e indUstria de seu interesse de
aprendizagem.

Conteldo

Essa dimensdo proporciona eficacia ao fornecer contetido

atualizado, til e relevante. Os alunos endossam que, para um

MOOC ser eficaz, ele precisa possuir rico contetido
multimidia e colaborativo.

Diregdo
futura e rede
de
oportunidad
es

Essa dimensdo revelou que os estudantes de MOOCs
esperam ter credenciais ou reconhecimentos para suas
realizagBes. Ao mesmo tempo eles acreditam que a exposi¢do
a uma rede de interesse da comunidade, pode leva-los a
novas oportunidades, tais como estagios e projetos.

Interatividad
e

Oportunidade dada a um aluno para interagir diretamente
com outros alunos, instrutor, contetdo e instituicéo.

Motivacéao

Motivacao foi descrita pela necessidade de se manter a
ateng&o do aluno, mantendo a aprendizagem relevante. E
preciso fazer com que o usudrio se sinta confiante com a
aprendizagem fornecida, proporcionando a satisfacdo do

curso global.

Pedagogia

Essa dimenséo explica 0 método de entrega de aprendizagem
dos MOOCs. Relaciona-se com as notas de aprendizagem
fornecidas, o tempo, o ritmo e o arranjo da aprendizagem.
Refere-se também ao apoio nas discussdes, nos hangouts e
na midia social. Esta associada a necessidade de melhorar o

compromisso de entrega.

Suporte ao
aluno

De acordo com os resultados da pesquisa, 0s alunos néo se
sentem diretamente envolvidos na instituicdo ou na
plataforma. Nesse caso, julga-se necessario fornecer apoio
psicoldgico e social.

Ao mesmo tempo, 0s alunos precisam de apoio
administrativo e de um procedimento de reclamagao
adequado sobre as questfes que enfrentam durante a
aprendizagem na plataforma.

Tecnologia

Essa dimensdo explica a capacidade de continuar aprendendo
em um MOOC com o hardware e o software existente. A
tecnologia precisa ser capaz de entregar atividades sincronas
ou assincronas.

Usabilidade

A usabilidade do MOOC foi identificada pelo design da
interface, nas interacdes de navegagao, no suporte ao
ambiente de aprendizagem e na facilidade fornecida para

obter feedback sobre qualquer questdo na plataforma.

Fonte: Gamage, Fernando e Perera (2015), adaptado pela autora.
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Para Gamage, Fernando e Perera (2015), as 10 (dez) dimensGes
encontradas na pesquisa servem como um guia e devem ser enfatizadas
por qualquer plataforma MOOC, a fim de proporcionar uma experiéncia
de aprendizagem eficaz. Entretanto, os autores reconhecem a importancia
de continuar identificando os padrées de mudanca nos comportamentos
dos alunos dos MOOCs, podendo, dessa forma, identificar mais
dimensfes que possam contribuir para produzir uma experiéncia de e-
learning eficaz.

Na perspectiva de Gamage, Fernando e Perera (2015), a pedagogia
é tratada como uma dimenséo da usabilidade de um MOOC. Os autores
sugerem que os designs de recursos de aprendizagem baseados na web
possuam uma usabilidade especifica e adequada que apoie o processo de
aprendizagem dos alunos e nomeiam esse tipo de usabilidade de
usabilidade pedagogica.

Hadjerrouit (2010), em um estudo sobre o desenho e a avalia¢do
de recursos de aprendizagem digital, o qual chamou de Digital Learning
Resources (DLR), aponta que o design desse tipo de recurso é ainda de
dominio de especialistas técnicos e de software, em vez de professores,
educadores e aprendizes. O autor enfatiza que a maioria dos DLRs
basicamente enfatiza a usabilidade técnica conforme definido por Nielsen
(1993). Para Hadjerrouit (2010), a usabilidade técnica serve para
minimizar a carga cognitiva e ajuda a liberar mais recursos para o proprio
processo de aprendizagem e contribui para que o aluno se concentre mais
facilmente nos materiais de aprendizagem sem ter que realizar um esforco
para descobrir como acessa-los.

Embora Hadjerrouit (2010) reconheca a utilidade e importancia da
usabilidade técnica, alerta que ela ndo é suficiente para garantir o
aprendizado e sugere que os desenvolvedores precisam projetar DLRs
com uma nova dimensdo de usabilidade, a usabilidade pedagégica.
Segundo o autor, esse tipo de usabilidade estd associado a aspectos
fundamentais para a aprendizagem, e adverte que, do ponto de vista da
usabilidade pedagdgica, os DLRs atuais ndo possuem uma série de
caracteristicas que os tornariam mais flexiveis, interativos, motivadores e
colaborativos.

Assim como Hadjerrouit (2010), outros pesquisadores também
sugerem que os desenvolvedores precisam desenhar recursos de
aprendizagem baseados na web com uma usabilidade adequada e, em
seguida, adapta-los para atender as necessidades dos alunos. Dessa forma,
0 sistema de aceitabilidade proposto por Nielsen (1993) é adaptado por
Nokelainen (2006) em sua pesquisa sobre critérios de usabilidade para a
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avaliacdo de material na aprendizagem digital. Em sua adaptacdo,
Nokelainen (2006) apresentou dois atributos de usabilidade néo
contemplados por Nielsen (1993): usabilidade técnica e usabilidade
pedagogica. Nesse contexto, a usabilidade pedagdgica é um subconjunto
do critério utilidade, enquanto a usabilidade técnica é um subconjunto de
usabilidade.

Quanto a definicdo de critérios, Nokelainen (2006) definiu a
usabilidade pedagdgica como sendo um conjunto de critérios
pedagdgicos que podem ser aplicados a qualquer material de
aprendizagem digital. Séo eles:

Quadro 15 - Critérios pedagdgicos
Levando em consideracdo a questdo da
sobrecarga na memdria do aprendiz, recomenda-
se que o material instrucional seja quebrado em
unidades significativas para o aluno. Considera-
se que, assim, o aluno adquire controle sobre o
conteldo. Esse critério estd relacionado a
questdes de liberdade e controle do usuério, além
de sobrecarga na meméria do usuario.
Considera-se que no ensino existe a variavel do
papel do professor que pode ser preponderante ou
ficar em background. Dentro de uma visdo em
Atividade do aprendiz que a atividade do aprendiz é valorizada, sdo
propostas atividades baseadas em aprendizagem
por meio de solucdo de problemas e atividades
colaborativas
O estudo em conjunto com outros aprendizes
define metas de aprendizagem comuns e
Aprendizagem desenvolve comunidades de préatica. O sistema
colaborativa/cooperativa | deve oferecer ferramentas adequadas para
comunicacdo e negociagdo de diferentes
abordagens para um problema estudado
Objetivos e metas de aprendizagem devem ser
claros para o aprendiz e compartilhados por
Orientacdo para metas professores e alunos. Alunos devem ter a
possibilidade de interferir na definicdo de
objetivos, buscando seus interesses
Os conteldos e habilidades trabalhados no
material instrucional devem corresponder a
Aplicabilidade necessidades dos alunos e serem transferiveis
para outros contextos. Métodos de aprendizagem
por meio de atividades préticas sdo considerados

Controle do aprendiz
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mais adequados. Os materiais instrucionais
devem ser planejados e executados em
cooperacdo por alunos e professores. A
dificuldade de uso do material deve ser avaliada
periodicamente

Valor agregado

Uso do material digital deve explorar as
vantagens sobre o material impresso:
adaptabilidade para necessidades individuais,
controle do aprendiz, interesse do conteldo,
comunicacdo, participacdo ativa dos alunos

Motivacdo

Incentivos, autonomia, expectativas, atribuicdes
de sucesso ou fracasso e alcance de objetivos sdo
conceitos que devem estar presentes para gerar
motivagdo.

Avaliacéo de
conhecimento anterior

O material instrucional deve adaptar-se a
diferengas de conhecimento e habilidades entre
os alunos, encorajando-os a aproveitar essas
diferencas nos seus estudos. Diferentes caminhos
podem ser percorridos pelos alunos em materiais
digitais.

Flexibilidade

Os materiais instrucionais devem ter uma
abordagem ampla, que permita diferentes
trabalhos, de acordo com as necessidades
individuais dos alunos. Alunos devem assumir
parte da responsabilidade sobre a identificacéo de
fontes e recursos apropriados para a
aprendizagem e contribuir buscando material
adicional.

Feedback

Deve ser imediato e encorajador. O feedback
automatico, dado pela maquina € rapido, mas ndo
apoia a reflexdo. O feedback de pessoas
(professor ou colegas) é mais valioso, mas
depende da qualidade da interagéo oferecida pelo
sistema.

Fonte: Nokelainen (2006), adaptada pela autora.

Ainda segundo esse autor, a usabilidade pedagogica de um sistema
ou material de aprendizagem depende dos objetivos estabelecidos para
uma situacdo de aprendizagem pelo aluno e professor.

Para Hadjerrouit (2010), a usabilidade técnica envolve técnicas
para garantir uma interagdo sem problemas com o software, enquanto a
usabilidade pedagogica visa apoiar o processo de aprendizagem dos
alunos. Kukulska-Hulme & Shield (2004), ao explorarem a usabilidade
dos sites de e-learning, com referéncia especial & aprendizagem de
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linguas estrangeiras, ressaltam a importancia da usabilidade pedagdgica,
pois, esse atributo afetaria o design e o desenvolvimento do site
educacional, particularmente no contexto da educagdo aberta e a
distancia.

Relacionando a usabilidade pedago6gica com a usabilidade geral,
Kukulska-Hulme & Shield (2004) afirmam que, independentemente do
grau de eficacia pedagdgica do contelido ou sistema, serd pouco Util se o
aluno nédo conseguir localiza-lo em um sistema mal organizado. Sendo
assim, a usabilidade pedagdgica € baseada em principios de usabilidade
geral.

Para lvanc, Vasiu e Onita (2012), a usabilidade pedagdgica € a
andlise da forma como uma aplicacdo educacional (ferramentas,
contetdo, tarefas e interface) auxilia os alunos no seu processo de
aprendizagem em Varios contextos de aprendizagem de acordo com 0s
objetivos de aprendizagem. Para os autores, a usabilidade pedagdgica
deve estar relacionada com os aspectos educacionais, Como 0 processo de
aprendizagem, os fins de aprendizagem, as necessidades do usuario, a
experiéncia de aprendizagem, o conteldo de aprendizagem e o0s
resultados de aprendizagem.

Ao avaliar a usabilidade de uma interface web mével de um LMS,
Ivanc, Vasiu e Onita (2012) definem algumas métricas relevantes de
usabilidade pedagdgica. Séo elas:

Quadro 16 - Métricas relevantes de usabilidade pedagogica
Métricas Medicdo
Se a instrucdo do aplicativo é clara ou se ela precisa de uma

Instrucéao ; "
¢ intervencdo do professor.
Aprender . ) —
copnteado Medida em que o contetdo do aplicativo oferece suporte
lunos em rendizagem.
relevante aos alunos em sua aprendizage
Estrutura de

O grau em que o contetido do aplicativo esté organizado de

contetido de -
forma clara, consistente e coerente.

aprendizagem

A medida em que as tarefas realizadas no aplicativo ajudam
os estudantes a alcangar seus objetivos de aprendizagem.
Varidveisdo | O grau em que as varidveis do aluno sdo consideradas na

aluno aplicagdo.
Aprendizado | A medida em que a aplicagdo permite que os alunos
colaborativo | estudem em grupos.

- A provisdo pela aplicacdo de instrucgdes claras e descrigdes
Facilidade de

uso do que os alunos de\_/em fazer em todas as etapas qyando as

perguntas para as atividades da classe sdo respondidas.

Tarefas
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Métricas Medigdo
As caracteristicas possuidas pela aplicacdo, que permitem
que os alunos fagam escolhas instrucionais. Avalia a
medida em que o material de aprendizagem € dividido em

Controle do - rqueon P 9
unidades significativas.

aluno - . . .

Avalia medida em que o material de aprendizagem na
aplicacéo é tao interessante para os alunos que os obriga a
participar.

Motivacéao O grau em que a aplicacdo motiva os alunos.

Fonte: lvanc, Vasiu e Onita (2012), adaptada pela autora.

Além da usabilidade pedagdgica, Ivanc, Vasiu e Onita (2012)
apresentam em seu estudo outras trés perspectivas de usabilidade:

Quadro 17 - Perspectivas de usabilidade

Usabilidade
do
dispositivo

Fornece informagdes sobre a facilidade de uso, eficacia e
eficiéncia da interface do usuério no dispositivo movel.
Segundo os autores, hd uma série de problemas de usabilidade
conhecidos dos dispositivos moveis que podem afetar a
usabilidade geral do sistema de aprendizagem, como: tela
pequena, baixa resolucdo da tela, baixa capacidade de
armazenamento e largura de banda da rede, desempenho
limitado do processador, problemas de compatibilidade, etc.

Usabilidade
do contetdo
educacional

Nessa perspectiva o formato do contelido de aprendizagem
nem sempre é compativel com a maioria dos navegadores, 0s
scripts e os plug-ins geralmente ndo sdo suportados e a
capacidade de exibir informacGes em varios contetdos
multimidia é limitada. Os graficos e animagGes integrados
devem ser fornecidos em formatos compativeis, bem como
arquivos de 4udio e video.

Usabilidade
da interface
web do
usuario

Os objetivos dos testes desse tipo de usabilidade sdo: descobrir
problemas de navegacdo, melhorar o posicionamento e 0 uso
dos elementos do menu, descobrir erros e verificar a
compatibilidade e interoperabilidade dos elementos da
interface de usuario em diferentes dispositivos, garantindo a
eficiéncia, o aprendizado e a satisfac8o ao usar o sistema.

Fonte: Ivanc, Vasiu e Onita (2012), adaptada pela autora.

Em seus estudos sobre a usabilidade no e-learning, Kukulska-
Hulme e Shield (2004) descrevem que durante muito tempo tal conceito
distinguiu-se da no¢do de experiéncia do usuario, que, segundo o0s
autores, abrange um conjunto mais amplo de preocupagBes, como a
criacdo de sistemas que sejam gratificantes, divertidos, Uteis e
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esteticamente agradaveis. As pesquisas iniciais voltadas para a IHC ja
reconheciam que, para produzir sistemas com boa usabilidade, era
necessario compreender os fatores psicoldgicos, ergondmicos,
organizacionais e sociais que determinam a forma como as pessoas
operam os sistemas. Era preciso também considerar o trabalho em grupo,
a integracdo e a interacdo das novas midias. Ainda segundo Kukulska-
Hulme & Shield (2004), a énfase nos conceitos iniciais de usabilidade
estava na forma como as pessoas aprendem sobre os computadores, mas
muito pouco era conhecido sobre como eles aprendem com os
computadores.

Em seus estudos sobre usabilidade e aprendizagem Ssemugabi e
De Villiers (2007) desenvolveram um framework para avaliacdo de
aplicativos de e-learning baseados na web. O objetivo desse estudo é o
de estreitar a lacuna entre os campos de IHC e a computacdo educacional.
Na condugdo do estudo, 0s autores realizaram uma pesquisa na literatura
com foco em trés categorias; design especifico para web, design de
interface geral e design instrucional, em que cada um deles continha
principios relativos a aspectos de usabilidade e aprendizagem
(SSEMUGABI E DE VILLIERS, 2007). A pesquisa resultou em uma
lista de 20 heuristicas que eram, segundo esses autores, usadas com
sucesso para avaliar um curso online.

De acordo com os artigos analisados, a crescente popularidade dos
MOOCs vem trazendo novos desafios & EaD. Um deles é a alta taxa de
abandono e o outro é a necessidade de desenvolver estratégias e
ferramentas que ajudem os designers de cursos e plataformas MOOCs a
projetarem uma interface de usuario adequada que proporcione uma boa
experiéncia de usuario.

O conceito de usabilidade estad relacionado a experiéncia de
usuario e se amplia por meio de outros conceitos como a eficiéncia,
eficacia e satisfacdo. Além da usabilidade, a eficacia de um MOOC pode
ser influenciada por diversos outros fatores: motivacdo, pedagogia,
tecnologia, avaliacdo, conteldo, interatividade, etc.

Nos achados, a comunicacdo interativa foi reconhecida como
sendo um dos componentes importantes nas experiéncias de
aprendizagem dos MOOCs. Dessa forma, ressalta-se a importancia de
projetar ambientes que oportunizem o compartilhamento, a colaboragéo e
a socializagdo do conhecimento neste tipo de curso.

De forma geral, os resultados desta revisdo sistematica
evidenciam a necessidade de identificar fatores que contribuem para que
0 aluno, também considerado usuério, tenha uma boa experiéncia em um
MOOC. Percebe-se 0 quanto o conceito de usabilidade pode ser
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expandido para além de critérios meramente técnicos, envolvendo dessa
forma, diversos fatores que influenciam no comportamento e na relacao
do usuéario com 0 MOOC, como os fatores motivacionais e pedagogicos.
Esse dltimo relaciona-se ao que o referencial tedrico desta revisdo
chamou de usabilidade pedagogica.

Por fim, por meio desta revisdo, constata-se ainda que, embora ja
se possa contar com métricas relevantes de analise de usabilidade, ainda
h& uma caréncia de pesquisas sobre métodos de avaliacdo de usabilidade
e da experiéncia dos usuarios especificos para MOOCs. Conclui-se que
essa secdo contribui para a identificacdo de alguns aspectos e critérios
para avaliar a usabilidade e a experiéncia dos usuérios dos MOOCs. Na
préxima secdo sera apresentado a avaliacdo heuristica, 0 método de
avaliacdo selecionado e que sera adaptado para o contexto dos MOOCs.
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5 ASPECTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa vai além do proposito de gerar conhecimentos ja
disponiveis sobre MOOCs, mas propde também do como aplica-los na
pratica, intervindo nos processos reais de aprendizagem desenvolvidas
nesses ambientes. Classifica-se como cientifica, de natureza teérico-
pratica. Tem como finalidade a aplicagdo em situages experienciais nos
processos de aprendizagem. Segundo Gil (2010) a pesquisa aplicada ¢é
voltada para a aquisicdo de conhecimentos com vistas a aplicagdo numa
situacdo especifica”. Na visdo de Vergara (1998, p. 45),

a pesquisa aplicada é fundamentalmente motivada
pela necessidade de resolver problemas concretos,
mais imediatos, ou ndo. Tem, portanto, finalidade
pratica, ao contrario da pesquisa pura, motivada
basicamente pela curiosidade intelectual do
pesquisador e situada sobretudo no nivel da
especulagdo. Utiliza-se esta pesquisa para aplicar
numa situacdo especifica por meio dos
conhecimentos  construidos,  resolvendo  os
problemas contidos neste estudo, ou seja, teve a
finalidade pratica. (VERGARA, 1998, p. 45).

E uma pesquisa exploratéria-descritiva segundo os seus objetivos.
Entende-se como exploratdria pois trata de promover maior familiaridade
com o tema MOOC, e sua contribui¢o na educagio de modo geral. E
descritiva na medida em que, resgata da revisdo de literatura o conceito
da usabilidade na perspectiva de cursos do tipo MOOC, com o propésito
de analisar as relagGes existentes entre cursos MOOCs, usabilidade e a
experiéncia de usuarios. (MARCONI; LAKATOS, 2010).

No processo de andlise, utiliza-se da abordagem qualitativa.
Segundo Malhotra (2001, p. 153), “ proporciona a compreensiao
fundamental da linguagem, das percepcdes e dos valores das pessoas”. De
acordo com Roesch (2009) os métodos adotados dentro da abordagem
qualitativa procuram o que € comum, mas permanecem abertos para
perceber a individualidade e os significados multiplos atribuidos pelos
individuos a realidade, procurando descrever essa realidade, sem
preocupar-se com uma mensuracdo matematica e/ou estatistica.

O método de anlise desta pesquisa € do tipo dedutiva. De acordo
com Gil (2011, p. 9) “O método dedutivo parte de principios reconhecidos
como os verdadeiros e indiscutiveis e possibilita chegar a conclusdes de
maneira puramente formal, isto ¢, em virtude unicamente de sua logica”.
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Para Marconi e Lakatos (2005) se a conclusdo partir de premissas
verdadeiras, a conclusdo sera verdadeira, ou seja, a conclusdo estara
explicita ou implicita na premissa.

Os procedimentos  metodologicos  utilizados para o
desenvolvimento deste estudo foram: revisdo de literatura e sistematica
para extrair principios e organizar premissas como as quais se fez a leitura
e a analise da plataforma TIM Tec. Decorrente desta etapa, procedeu-se
uma Avaliacdo Heuristica na plataforma TIM Tec utilizada no curso UX
e Ul Design.

Da revisdo sistematica realizada na base de dados cientifica
Scopus, foram extraidos principios fundamentais para andlise da
usabilidade e experiéncia do usuério. Para Cordeiro et al. (2007), uma
revisdo sistematica objetiva responder a uma pergunta de pesquisa
claramente formulada, utilizando métodos sistematicos e explicitos para
identificar, selecionar e avaliar as pesquisas relevantes, coletar e analisar
dados de estudos incluidos na revisdo. Nesse estudo, além de levantar o
estado da arte do assunto pesquisado, buscou-se identificar principios
basicos sobre usabilidade e a experiéncia do usuario com a finalidade de
elaborar heuristicas de avaliacéo para a plataforma MOOCs.

A Avaliacdo Heuristica foi utilizada para analisar a usabilidade € a
experiéncia do usuario do MOOC UX e Ul Design, como um estudo de
caso. De acordo com Vergara (1998, p.48) um estudo de caso “é uma
investigacdo empirica realizada no local onde ocorre ou ocorreu o
fendmeno ou que dispbe de elementos para explica-lo”. Para Yin (1994),
a estratégia de pesquisa através do estudo de caso busca analisar o
fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto de vida real. Segundo o
autor, o estudo de caso propde-se a investigar um fendmeno
contemporaneo, em que os limites entre o fendmeno e seu contexto néo
sdo claramente percebidos. Sua utilidade é auxiliar na elaboracdo ou no
aprimoramento de teorias. O autor esclarece que o estudo de caso ndo
requer necessariamente um modo Unico de coleta de dados, pode-se
trabalhar com evidéncias quantitativas e qualitativas.

O estudo de caso realizado no MOOC UX e Ul Design que esta
disponibilizado na plataforma MOOC TIM Tec do Instituto Federal do
Sul de Minas serviu como uma experiéncia pratica observavel de como
0s critérios de organizacdo de uma plataforma podem implicar no
desenvolvimento dos processos de aprendizagem.

Para assegurar o desenvolvimento desta pesquisa, utilizou-se do
mapa metacognitivo baseado no V de Gowin (1981), adaptado por
Catapan (2006) que da visibilidade aos procedimentos tedricos e
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metodoldgicos da pesquisa académica. No V de Gowin registra-se 0s
elementos basicos para a constituicdo da pesquisa, sendo que a cada
movimento de aplicacdo ou verticalidade do estudo, o V pode ser
reorganizado sem perder o seu proposito.

O V de Gowin como mapa metacognitivo da pesquisa tem como
base 0s seguintes elementos: cenario e problematica; questéo de pesquisa,
objeto de estudo, dominio conceitual e metodoldgico, constituindo-se o
corpo da pesquisa graficamente visivel. Esta estratégia seqgundo Gowin
(1981) parte do pressuposto de que o conhecimento € construido, e ndo
descoberto, e, portanto, tem uma estrutura. A andlise da estrutura do
conhecimento de um dado dominio é valorizada por Gowin por permitir
a compreensao da construgdo do conhecimento. Isso significa conhecer
como as diversas partes de um assunto se relacionam com sua estrutura
como um todo, e como algumas partes do conhecimento governam ou
controlam outras partes (p. 88). O mapa metacognitivo desta pesquisa
espelha os elementos fundamentais do estudo:

Figura 1 — Caracterizacdo metodoldgica
CENARIO: REAs

Dominio Conceitual

MooC
Usabilidade
Design de Interagéo

Experiéncia do usuario

Com o objetivo de melhorara
usabilidade e a experiéncia
dos usudrios, quais aspectos
técnicos ou pedagogicos
devem ser consideradasna,
avaliagédo de MOOCs?

Interacao
7N\
4 N

/
¥ Ll

Dominio Metodolégico

Pesquisa cientifica, de
natureza tedrico-pratica,
com finalidade aplicada;
Método dedutivo;
Exploratoria;
Abordagem qualitativa;

Técnica: Estudo de Caso;
Sujeitos da pesquisa: 5
especialistas

Procedimentos
metodoldgicos: reviséo de
literatura, revis@o sistematica,
leitura e analise da plataforma
TIMTEC, Avaliagdo
Heuristica

Objeto de pesquisa: MOOC UX e Ul Design disponibilizado na plataforma MOOC
do Instituto Federal do Sul de Minas

Resultados

Fonte: Elaborado pela autora, segundo V& de GOWIN (1981), adaptado
Catapan (2006).

por
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Para esta pesquisa foram estabelecidos os seguintes elementos:

a)
b)

c)

d)

€)

f)

Cenario — REA, recurso educacional aberto.

Dominio Conceitual: MOOC, usabilidade, experiéncia do
usuario e design de interagéo.

Dominio Metodoldgica — Pesquisa cientifica, de natureza
tedrico-pratica, com finalidade aplicada; Método de analise
dedutivo; Exploratéria- Descritiva; Abordagem qualitativa;
Técnica: Estudo de Caso; Sujeitos da pesquisa: 5
especialistas. Procedimentos metodoldgicos: revisdo de
literatura, revisao sistematica, leitura e analise da plataforma
TIM TEC, Avaliacdo Heuristica.

Obijeto de estudo de pesquisa — Neste caso, o curso MOOC
UX e Ul Design disponibilizado na plataforma MOOC TIM
Tec do Instituto Federal do Sul de Minas.

Questdo de pesquisa ou a pergunta basica do trabalho - Esta
questdo é aquela que direciona o trabalho de investigacédo e
aponta o que deve ser procurado. E por meio da interacio
entre os dominios conceitual e metodologico que procura
responder a questdo-foco. Neste sentido, a questdo central de
estudo é: Quais os aspectos de usabilidade devem ser
considerados na avaliagdo de MOOCs?

Resultados: elaboracdo de elenco de heuristicas apliciveis
em plataformas MOQOCs.
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6 AVALIACAO HEURISTICA

A presente pesquisa caracteriza-se por ser de natureza aplicada,
pois objetiva gerar conhecimento para aplicacdo préatica dirigida a um
problema especifico. O resultado da avaliacdo heuristica apontara para
possiveis mudancgas a serem sugeridas e aspectos a serem mantidos na
interface do MOOC TIM Tec.

Quanto aos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratéria, pois
busca familiarizar-se com o problema, tornd-lo explicito e apontar
possiveis solugfes. Quanto a forma de abordagem do problema, propde-
se uma pesquisa qualitativa.

No que diz respeito ao método, serd aplicada uma avaliacdo
heuristica, método ja abordado na secdo 3.5 Heuristicas de Nielsen e
adaptacfes. Num primeiro momento, buscou-se compreender a proposta
de cada uma das heuristicas propostas por Nielsen e suas adaptac@es, para
entdo montar uma lista de itens a serem verificados por especialistas. O
objetivo da avaliacdo heuristica serd o de analisar a usabilidade do MOOC
TIM Tec, identificar possiveis problemas de usabilidade e, dentro do
possivel, propor melhorias a sua interface. Os dados serdo analisados
indutivamente, centrando-se na compreensao e explicacao das heuristicas
e demais recomendacOes de usabilidade citadas no referencial teorico.

6.1 UNIDADE DE ANALISE

O universo de estudo escolhido para esta pesquisa foi a plataforma
MOOC TIM Tec, portanto terd como amostra a interface de um MOOC
especifico. A avaliagdo serd feita buscando identificar problemas de
usabilidade da interface do curso online gratuito: UX e Ul Design
disponibilizado na plataforma MOOC TIM Tec do Instituto Federal do
Sul de Minas do estado de Minas Gerais.

6.2 METODO DE AVALIACAO DE USABILIDADE PARA

MOOCS

Conforme apresentado por Preece, Rogers e Sharp (2005)
anteriormente, a defini¢do do método de analise da usabilidade dependera
de alguns elementos, como objetivos da avaliagdo, o objeto de avaliagdo
(o que sera avaliado), os critérios que serdo considerados nessa avaliacéo,
o0 local e 0 momento em que ela sera realizada e 0 método de avaliagéo.

Neste estudo, a avaliacdo de usabilidade do MOOC TIM Tec tem
como objetivo identificar problemas e pontos de melhoria relacionados &
usabilidade e a experiéncia de usuarios dos MOOCs. Espera-se que 0s
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resultados desta avaliacdo contribuam para o alcance dos objetivos
especificos deste estudo.

Considerando o ciclo de vida do produto ou servico e a fase em
que ele seré avaliado, esta avaliagdo seréa do tipo somativa, que, segundo
Preece, Rogers e Sharp (2005), é ideal para medir o sucesso de um
produto ou servi¢o acabado. Nesse caso, a avaliagdo ndo consiste em
estabelecer um conjunto de requisitos, e sim em avaliar um produto ou
servigo existente para verificar o que precisa ser melhorado. Pretende-se
também avaliar os critérios de usabilidade e de experiéncia de usuario
mapeados por meio da literatura.

Levando em conta a diversidade de métodos de avaliagdo de
usabilidade (secdo 3.1.3 Avaliacdo de usabilidade e da experiéncia do
usuario), a caréncia de pesquisas sobre métodos de avaliacdo de
usabilidade para MOOCs, e os elementos que Preece, Rogers e Sharp
(2005) apresentam nesta secdo como fundamentais para a escolha do
método de andlise da usabilidade, neste estudo ser4 abordado o método
de avaliacdo heuristica. Esse tipo de avaliacdo, segundo Preece, Rogers e
Sharp (2005), consiste num método de inspecdo de usabilidade
desenvolvido por Nielsen e seus colegas. Por meio do método,
especialistas guiados por um conjunto de principios de usabilidades
conhecidos como heuristicas avaliam elementos da interface do usuario.
Quanto ao papel dos especialistas nesse tipo de avaliacdo, Preece, Rogers
e Sharp (2005) afirmam que eles ocupam o papel dos usuarios,
fornecendo um feedback sobre o sistema.

O uso da avaliacdo heuristica é adequado quando 0 acesso aos
usuarios néo ¢ facilitado ou quando ha dificuldade de envolver usuarios
por conta do custo elevado e do tempo envolvido na avaliagdo. Tem a
vantagem de ser aplicada em qualquer fase do projeto e pode ser
complementar ao teste de usuario. (PREECE, ROGERS E SHARP,
2005).

O nivel de envolvimento dos usuarios nesse tipo de avaliagdo é
nulo, ou seja, a avaliacdo ocorre em um ambiente em que ndo ha
envolvimento de usudrios. Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), nesse
tipo de avaliacdo, especialistas e pesquisadores criticam aspectos da
interface, a fim de identificar problemas de usabilidade mais 6bvios.

Nesta pesquisa, a aplicacdo da avaliacdo heuristica como método
justifica-se pela dificuldade de acesso aos usuarios dos MOOCs, pelo
tempo envolvido, custo zero e pela rapidez de sua aplicagao.

Quanto aos objetivos de uma avaliacdo heuristica, busca-se
detectar problemas de usabilidade em uma interface com o usuério, para
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que eles possam ser resolvidos como parte de um processo de design
iterativo. Por meio desse método, espera-se como resultado uma lista de
problemas de usabilidade na interface, comentada pelo avaliador com
base nos principios de usabilidade que foram violados pelo design. Seu
papel ndo é prover uma maneira sistematica de gerar correcdes de
problemas encontrados na interface, mas, devido a forma como é
produzido seu resultado, envolvendo explicagdes sobre cada erro e
principio de usabilidade envolvido, contribuir para a gera¢ao de uma nova
versdo do design que esteja de acordo com os principios citados.
(NIELSEN, 1993).

Quanto a definicdo dos avaliadores, Preece, Rogers e Sharp (2005)
trazem para essa discussdo a quantidade de avaliadores necessarios.
Segundo os autores, com apenas um avaliador é possivel identificar varios
problemas, mas que, provavelmente, ndo sdo percebidos por todos. Esse
avaliador pode concentrar-se mais em um aspecto do que em outro. Para
Nielsen (1992), é importante que se envolvam diversos avaliadores;
recomenda entre trés e cinco. Nessa faixa é possivel identificar até 75%
do total de problemas de usabilidade. (NIELSEN,1992).

Nielsen (1992) ainda adverte que, quanto mais avaliadores,
melhor, mas o custo envolvido torna-se alto. O autor conclui que, para
uma avaliacdo rapida de design inicial, um ou dois especialistas poderiam
identificar os maiores problemas potenciais de usabilidade. Para uma
avaliacdo completa, seria aconselhavel ter uma equipe de especialistas
que realizassem a avaliacdo e comparassem seus resultados.

Os procedimentos envolvidos na realizagdo da avaliacdo séo
também relevantes nesse tipo de avaliacdo. Para Nielsen (1993), a
avaliacdo heuristica é realizada fazendo com que cada avaliador
inspecione a interface sozinho. A fim de assegurar avaliages
independentes e imparciais dos avaliadores, a comunicagdo dos
resultados da avaliacdo ocorre somente apds todos os avaliadores terem
concluido suas inspe¢Bes. (NIELSEN, 1993). Preece, Rogers e Sharp
(2005) também caracterizam os procedimentos envolvidos por meio de
trés etapas:

Sessdo de instrugdes, nesta etapa se diz 0 que 0s
especialistas devem fazer. Como forma de
assegurar que todos recebam a mesma
comunicacgdo, sugere-se a criagdo de um roteiro
como guia para os especialistas. 2) O tempo de
avaliacdo dos especialistas deve estar dentro do
intervalo de uma a duas horas. Sugere- se duas
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horas para avaliar a interface completa, a primeira
hora fica restrita para sentir o fluxo de interacdo e
0 escopo do produto, a segunda hora permite que o
avaliador se concentre em elementos especificos da
interface do contexto do produto como um todo e
identifique os potenciais problemas de usabilidade;
3) na etapa de consolidacdo, onde os avaliadores se
reinem e discutem seus resultados, priorizar 0s
problemas que encontraram e sugerir soluces.
(PREECE, ROGERS E SHARP, 2005).

Quanto ao treinamento dos avaliadores, Nielsen e Mack (1994)
afirmam que, embora a literatura sugira que uma semana é o tempo
necessario para se treinar, o tempo necessario depende de sua pericia
inicial.
6.2.1  Avaliacio heuristica em MOOCs
Na literatura alguns autores abordam as avaliacGes heuristicas
adaptaveis ao contexto dos MOOCs. Hildebrand et al. (2013) consideram
a avaliagdo heuristica como uma metodologia viavel para avaliar a
qualidade de um ambiente de aprendizagem online e sugerir melhorias.
Segundo os autores, embora existam inimeros métodos para avaliar a
usabilidade, as avaliagBes heuristicas sdo populares para abordar
interfaces de usudrio porque sdo econdmicas, eficientes e faceis de
aplicar.

Em seus estudos, Hildebrand et al. (2013) fazem uma analise
heuristica com base na de Nielsen (2010):

Quadro 18 - Heuristica com base na de Nielsen (2010)

Heuristicas Detalhes

Visibilidade | O site mantém o usuario informado sobre o que esta

do status do | acontecendo, por meio de comentarios construtivos,

sistema adequados e oportunos.

Correspondé | O uso da linguagem, como termos, frases, simbolos e
ncia entre conceitos, é semelhante ao usado pelos usuarios no ambiente
sistema e do dia a dia.

mundo real | A informacdo é organizada de forma natural e légica.

Os usudrios controlam o sistema.
Controle e - . .
. Os usuarios podem sair do sistema a qualquer momento
liberdade do , -~
USUArio mesmo quando cometem erros. Ha possibilidade de desfazer e
refazer agoes.
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Heuristicas

Detalhes

Consisténcia

Manter a consisténcia visual e de linguagem. Manter padrdes
de interagdo em diferentes contextos. Falar a mesma lingua o

e padrBes | tempo todo, e nunca identificar uma mesma agdo com icones
diferentes.
O sistema foi projetado de tal forma que os usuérios ndo
Prevengdo | podem facilmente criar sérios erros de usabilidade.
de erros Quando um usuério comete um erro, o aplicativo fornece uma
mensagem de erro.
Objetos a serem manipulados, opgdes de selecdo e acles a
Reconhecim | S&rem ,to_maQas s&o _visiveis. _ i
O usuario ndo precisa recuperar informagdes de uma parte de
ento em vez

de recordar

um dialogo para outro.
Instrucbes sobre como usar 0 sistema sdo visiveis ou
facilmente recuperdveis sempre que apropriado.

Flexibilidad
ee
eficiéncia de
uso

O site atende a diferentes niveis de usuarios, de novato a
especialistas. Atalhos ou aceleradores, ndo vistos pelos
usuarios novatos, sdo fornecidos para acelerar a interagdo e a
concluséo de tarefas por usuarios frequentes.

Design
estético e
minimalista

Os dialogos do site ndo contém informacdes irrelevantes ou
raramente necessarias, que poderiam distrair os usuarios
enquanto executam tarefas. As visualizagOes sdo simples e as
exibicdes de paginas multiplas sdo minimizadas.

Ajuda os
usudrios a
reconhecer,
diagnosticar
e recuperar
erros

As mensagens de erro sdo expressas em linguagem simples.
As mensagens de erro indicam exatamente qual é o problema
e fornecem instrugdes rapidas, simples, construtivas e
especificas para recuperacéo.

Ajuda e
documentag
do

O site possui uma facilidade de ajuda e outra de documentagéo
para suportar as necessidades dos usuarios. A informacédo
nesses documentos é fécil de pesquisar, focada na tarefa do
usuario e lista os passos concretos a serem realizados para
realizar uma tarefa.

Fonte: Hildebrand et al. (2013), adaptado pela autora.
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Ao estabelecer uma relagéo entre a usabilidade e a experiéncia do
usuario dos MOOCs, Frolov e Johansson (2013) afirmam que o design
inadequado resulta em baixa usabilidade, acarretando um impacto
negativo na experiéncia do usuario dos MOOCs. Com o objetivo de
desenvolver uma lista de verificacdo de usabilidade adaptavel para
MOOCs, Frolov e Johansson (2014) utilizaram trés métodos em seus
estudos: entrevistas, pesquisas e avaliacdo heuristica. O objetivo das
entrevistas é geralmente obter informacdes sobre a compreensdo do
contexto e fornecer informag6es adicionais sobre a experiéncia do usuério
com MOOCs. As pesquisas podem ser tratadas como métodos
complementares, contribuindo para o levantamento dos dados
demograficos basicos dos participantes.

Para Frolov e Johansson (2014), o objetivo da avaliacdo heuristica
¢ o de encontrar problemas de usabilidade em plataformas MOQOCs, a fim
de criar uma lista de verificacdo de usabilidade especificamente para
avaliar MOOCs. Os autores também descrevem que 0 processo de
avaliacdo dos estudos foi realizado em conformidade com o protocolo de
avaliacdo heuristica (Nielsen, 1992; 1994a; 1994b), entretanto, foi
modificado e refinado por Frolov e Johansson (2014). No quadro abaixo
sdo apresentadas as heuristicas definidas pelos autores:

Quadro 19 - Heuristicas definidas por Frolov e Johansson (2014)

Heuristicas O que avaliar:

Pesquisa, navegacdo, filtragem, titulo dos cursos;
Tarefas no MOOC | interface do curso, pagina de informagfes do curso
(inscricdo).

Notificacdes e
mensagens
Manipulagéo e
organizagdo de Dashboard do curso e lista de interesse.

MOOQOCs

Recebimento de e-mails e recebimento de feedbacks.

Landing page do curso (introducdo, atualizagGes de
Estrutura do curso | noticias, curriculo), layout do curso e informagédo do
curso (prazos, progresso)

Material do curso | Palestras (palestras de video, leituras)

Férum dentro do curso, outras plataformas de redes
sociais (Facebook, Twitter)

Fonte: Frolov e Johansson (2014), adaptada pela autora.

Discussdo

Quanto aos achados, o estudo realizado por Frolov e Johansson
(2014) revelou duas conclusdes principais sobre 0s MOOCs; em primeiro
lugar, ha uma diferenca surpreendente na forma como que 0s usuarios
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percebem os MOOCs e, em segundo lugar, os MOOCs precisam de sua
propria lista de verificacdo de usabilidade. Para se tornar uma ferramenta
de assisténcia relevante, a lista de verificagdo de um MOOC também
precisa ser adaptavel e constantemente atualizada (Frolov e Johansson,
2014).

Ao propor uma abordagem heuristica para avaliar os tipos basicos
de interagdes e comunicagdes em MOQOCs, Jiménez-Gonzalez et al.
(2016) afirmam que essa abordagem contribui para identificar problemas
de design na interface de usuario de um MOOC que dificultam intera¢fes
adequadas para a EaD.

De forma geral, Jiménez-Gonzalez et al. (2016) consideram que a
avaliacdo heuristica pode contribuir para propor melhorias nas interfaces
de usuarios MOOCs. Segundo os autores, ela é uma forma de inspecédo
em que especialistas avaliam se cada elemento da interface de usuério do
MOOC segue uma lista de elementos interativos perceptiveis.

Para finalizar esta secdo, considera-se que tanto na revisdo
sistematica quanto na revisdo bibliografica constata-se a caréncia de
instrumentos validados e especificos para avaliagdo da usabilidade e da
experiéncia de MOOC:s.

6.2.2 Heuristicas adaptadas

Conforme ja mencionado, nesta pesquisa o0 objetivo da avaliacdo
heuristica ¢ o de identificar problemas ou pontos de melhorias
relacionados a usabilidade e a experiéncia de usuarios de um MOOC, que
nesse caso é 0 MOOC UX e Ul Design.

O processo de avaliacdo sera realizado de acordo com o protocolo
de avaliagdo heuristica (Nielsen, 1992; 1994a; 1994b, 2010) e suas
adaptacdes. As adaptacOes justificam-se no sentido de que é necessario
propor avaliacGes heuristicas apropriadas ao contexto dos MOOCSs. Dessa
forma, as heuristicas propostas para esta avaliacdo foram adaptadas pela
autora por meio do mapeamento, analise e sintese de critérios e heuristicas
de usabilidade apresentados pelos autores: Nokelainen (2006), Ivanc,
Vasiu e Onita (2012), Hildebrand et al. (2013), Gamage, Fernando e
Perera (2015) e Frolov e Johansson (2014). Observe no quadro abaixo
uma sintese dos critérios mapeados:
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Quadro 20- Heuristicas adaptadas pela autora a partir de Nokelainen (2006),
Ivanc, Vasiu e Onita (2012), Hildebrand et al. (2013), Gamage, Fernando e Perera
(2015) e Frolov e Johansson (2014).

H1:VISIBILIDADE DO STATUS DO SISTEMA

O sistema deve sempre manter os usuarios informados sobre o que esta
acontecendo, através de feedback adequado dentro de um prazo razoével.

Verificagdo: Autores:

Os usuérios do sistema sdo mantidos informados | Nielsen (2010),
sobre o progresso das atividades no sistema com | Hildebrand et al.
apropriado feedback em um tempo razoavel? (2013), Gamage,

Fernando e Perera
O sistema envia e-mails de feedback em relagdo | (2015), Frolov e
as atividades e ao andamento do curso? Johansson (2014) e
Nokelainen (2006),
H2:COMPATIBILIDADE ENTRE O SISTEMA E O MUNDO REAL
O sistema deve falar o idioma dos usuérios, com palavras, frases e conceitos
familiares para o usudrio, em vez de termos orientados para o sistema. Segue
as convencdes do mundo real, fazendo com que a informacdo apareca de
forma natural e légica.

Verificacdo:

O sistema utiliza conceitos e linguagem familiar
com o usuario em vez de termos orientados parao | Nielsen ~ (2010) e
sistema? Hildebrand et al.
O sistema utiliza convencdes do mundo real, | (2013)

exibindo informacbes em uma ordem ldgica e
natural?

H3:LIBERDADE E CONTROLE DO USUARIO

Os usuarios geralmente escolhem as fungdes do sistema por engano e
precisam de uma "saida de emergéncia” claramente marcada para deixar o
estado indesejado sem ter que passar por um didlogo prolongado. Ag¢des de
desfazer e refazer.

Verificacdo:

Os usuérios controlam o sistema? Podem sair do | Nielsen (2010),
sistema a qualquer momento mesmo quando | Hildebrand et al.
cometem erros? (2013) e Nokelainen
Ha a possibilidade de desfazer e refazer agoes? (2006)

H4:CONSISTENCIA E PADROES

Os usuarios nao devem ter que se perguntar se diferentes palavras, situagdes
ou acOes significam o mesmo. A plataforma deve manter a consisténcia
visual e de linguagem. Manter padrdes de interacdo em diferentes contextos.
Verificaco: Nielsen (2010),
A interface do sistema possui um padrdo em sua | Hildebrand et al.
comunicagdo? (2013)
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O projeto de elementos como objetos e agdes tem
0 mesmo significado ou efeito em diferentes
situacdes?

H5:PREVENCAO CONTRA ERROS
Melhor do que uma boa mensagem de erro é um bom design cuidadoso que
possa prevenir esses erros. O sistema deve eliminar condigdes propensas a
erros ou verifica-las e apresentar aos usuarios uma opg¢do de confirmagéo
antes de se comprometerem com a ag&o.

Verificagao:

O sistema foi projetado de forma a ndo permitir | Nielsen (2010),
que os usudrios criem facilmente sérios erros de | Hildebrand et al.
usabilidade? Quando um usuario comete um erro, | (2013)

0 aplicativo fornece uma mensagem de erro?

H6:RECONHECIMENTO EM LUGAR DE LEMBRANCA

Minimize a carga de memoria do usudrio, tornando visiveis objetos, acoes
e opgdes. O usuario ndo deve ter que lembrar as informacdes de uma parte
do didlogo para outra. As instrugdes para o uso do sistema devem ser
visiveis ou facilmente recuperdveis sempre que apropriado.

Verificagdo: Nielsen (2010),
As instrugGes sobre como usar o sistema sdo | Hildebrand et al.
visiveis ou facilmente recuperaveis? (2013)

H7:FLEXIBILIDADE E EFICIENCIA DE USO
O sistema deve ser projetado para atender a todos os perfis de usuarios, de
iniciantes a experientes.

Verificacao:

O sistema atende a diferentes niveis de usuarios,

de novatos a especialistas? N!elsen (2010),
— — Hildebrand et al.
Os materiais instrucionais tém uma abordagem (2013)

ampla, que permita diferentes tarefas, de acordo
com as necessidades individuais dos alunos?

H8:PROJETO MINIMALISTA E ESTETICO
Evite a utilizacdo de elementos desnecessarios

que possam distrair ou

confundir o usudrio, os quais competem com as informacdes relevantes.

Verificacdo: Nielsen (2010),
Os didlogos do sistema contém informagdes | Hildebrand et al.
irrelevantes ou raramente necessarias? (2013)

H9:AUXILIAR OS USUARIOS A RECONHECER, DIAGNOSTICAR

E RECUPERAR-SE DE ERROS

As mensagens de erro devem oferecer informagdes para 0 usuario corrigir o

problema.
Verificacdo: _ Nielsen (2010),
As mensagens de erro sd0 expressas em :
. : o Hildebrand et al.
linguagem simples (sem codigos), descrevendo

> X (2013)
exatamente o problema e sugerindo uma solucéo?
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H10:AJUDA E DOCUMENTAGAO

O sistema fornece o recurso de ajuda (help) em suas paginas.

Verificagdo:

O sistema possui algum mecanismo de ajuda e
documentacdo para suportar as necessidades dos
usuérios, que auxiliem, por exemplo, no processo
de inscrigdo, na obtengéo de suporte e emissédo de
certificados, entre outras demandas? A
informagdo contida nesses documentos é de facil
localizacdo?

O sistema oferece algum suporte técnico ou
administrativo?

Nielsen (2010),
Hildebrand et al.
(2013)

H11:INTERFACE DO CURSO

Essa heuristica avalia o design de interface do curso

Verificagéo:

Os conteldos (videos, e-books, podcasts, livros,
etc.) e as atividades do curso estdo organizados de
forma clara, consistente e coerente?

O sistema possui recursos para pesquisar e filtrar
0s cursos disponiveis? E de fécil navegacdo?

A pégina inicial do curso apresenta informacdes
claras sobre o curso, como introdugdo, resumo,
objetivos, curriculo, realizacdo de atividades,
entre outras?

A pégina inicial do curso fornece orientagdes
claras sobre como realizar as atividades propostas
e concluir etapas?

As atividades propostas no curso fornecem
instrucOes sobre prazos, progresso, entre outras?

Ivanc, Vasiu e Onita
(2012),  Nokelainen
(2006), e Frolov e
Johansson (2014)

H12:COLABORACAO E COOPERACAO

O MOOC ¢é considerado eficaz se os alunos tiveram oportunidade de
colaborar com outros alunos, com a institui¢cdo e com instrutor.

Verificacdo:

A estrutura do curso permite que os alunos
estudem em grupos?

Existem foruns de discusséo dentro do curso?

As atividades propostas proporcionam integragdo
com redes sociais? A avaliacdo de aprendizagem
é do tipo colaborativa?

Existem féruns de discussdo?

Ivanc, Vasiu e Onita

(2012), Nokelainen
(2006), Gamage,
Fernando e Perera

(2015) e Frolov e
Johansson (2014)

H13:TECNOLOGIAS

Essa heuristica explica a capacidade de continuar aprendendo em um
MOOC com o hardware e software existente. A tecnologia precisa ser capaz

de entregar atividades sincronas ou assincronas.
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Verificagao:

O curso tem infraestrutura tecnoldgica para
entregar atividades sincronas ou assincronas?

Gamage, Fernando e
Perera (2015)

H14:PEDAGOGIA

Essa heuristica explica 0 método de entrega de aprendizagem dos MOOCs.
Relaciona-se com as atividades de aprendizagem propostas, a dinamica
envolvida e as avaliagdes de aprendizagem. Refere-se também ao apoio
pedagogico. Essa heuristica esta associada a necessidade de melhorar o
compromisso de entrega de contetido aos usuarios do MOOC.

Verificacdo:

As atividades e os exercicios propostos no curso
contribuem para que os participantes alcancem os
objetivos de aprendizagem?

As atividades propostas no curso sdo baseadas em
aprendizagem por meio de solucéo de problemas
e atividades colaborativas?

Os métodos de aprendizagem
atividades préaticas?

As atividades no curso oportunizam a participagédo
ativa dos alunos?

envolvem

O material instrucional adapta-se aos diferentes
niveis de conhecimento e habilidades,
encorajando 0s alunos a aproveitar essas
diferengas nos seus estudos?

As atividades do curso sdo propostas de acordo
com o perfil do aluno e seu nivel de
conhecimento?

Existe algum instrumento que permita realizar
uma avaliacdo periddica do curso? Aplica-se
alguma avaliag&o de satisfacdo ao final do curso?

Existe algum tipo de apoio pedagdgico ou tutoria
dentro do curso?

Dentro do curso, diferentes caminhos podem ser
percorridos pelos alunos? Ha trilhas de
aprendizagem?

A estrutura do curso permite que os alunos fagam
escolhas instrucionais, como selecionar as
atividades a serem realizadas sem terem de seguir
obrigatoriamente uma sequéncia predefinida?

A estrutura do curso € modularizada, permitindo
que o participante selecione 0 modulo que deseja
assistir?

Ivanc, Vasiu e Onita

(2012),  Nokelainen
(2006), Gamage,
Fernando e Perera

(2015) e Frolov e
Johansson (2014)

H15:MOTIVACAO
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A motivagdo é descrita pela necessidade de se manter a atengdo do aluno,

mantendo a aprendizagem relevante. E preciso fazer com que o Usuario se

sinta confiante com a aprendizagem fornecida, proporcionando a satisfagdo

€Om 0 Ccurso.

Verificagao:

Ha oportunidade de colaborar com outros alunos,

com a instituicdo, com o instrutor ou com outra

instituicdo de interesse do aluno?

O participante tem acesso a informacgdes de

interesse da comunidade, como oportunidades de

estagios e projetos?

o, e |, vasa ¢ O
L (2012),  Nokelainen

alcance de objetivos no curso?

, ’ o . (2006), Gamage,

E possivel obter credenciais ou reconhecimentos Fernando e Perera

para a realizacdo de atividades ou avaliagfes?

O feedback do professor ou instrutor é imediato e (2015) ‘e Frolov e

. Johansson (2014)

encorajador?

Os objetivos e as metas de aprendizagem sdo

claros o suficiente para que o aluno possa alinha-

los com suas expectativas?

As atividades do curso oportunizam autonomia ao

participante no processo de aprendizagem?

As atividades propostas no curso possibilitam que

0 participante assuma parte da responsabilidade

sobre o processo de aprendizagem?

Fonte: Nokelainen (2006), Ivanc, Vasiu e Onita (2012), Hildebrand et al. (2013),

Gamage, Fernando e Perera (2015) e Frolov e Johansson (2014), adaptada pela

autora.

As heuristicas H1 até a H10 estdo associadas & analise de
problemas de usabilidade relacionadas a interface do usuario da
plataforma MOOC TIM Tec. As heuristicas H12 até a H15, associam-se
a possiveis problemas relacionados ao design instrucional do curso UX e
Ul Design analisado, bem como a gestdo pedagogica da turma.

Quanto ao design instrucional (DI), Smith e Ragan (2004)
descrevem-no como um processo sistematico e reflexivo que incide na
transformacdo dos principios de aprendizagem nas especificacbes de
materiais e atividades de aprendizagem. Aqui no Brasil, Filatro (2004)
afirma que o design instrucional € uma ac&o institucional e sistemética de
ensino que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a utilizago de
métodos, técnicas para elaboracdo de materiais e recursos educacionais
em situagBes didaticas a fim de promover a aprendizagem humana. E um
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conjunto de atividades que devem identificar um problema de
aprendizagem e, posteriormente, desenhar, implementar e avaliar uma
solucdo. (FILATRO, 2004).

Na sua relagdo com o EaD, Silva e Catapan (2014) descrevem que
0 DI é um dos elementos de organizacdo e execucdo pedagdgica na EaD
e congrega 0s aspectos académicos, pedagdgicos e tecnoldgicos de um
projeto educacional. Para as autoras, se tratando de EaD, o design
instrucional da visibilidade necessaria ao processo ensino-aprendizagem.

6.3 DEFINICAO DO (S) AVALIADOR (ES)

A equipe de avaliadores tem perfil heterogéneo devido ao fato de
gue poucos profissionais que atuam na &rea de educagdo tém
conhecimentos profundos na &rea de ergonomia e usabilidade.

A escolha do perfil dos avaliadores se deu em funcdo da formacéo,
competéncias e experiéncia na area; de acordo com o referencial tedrico
apresentado, convidaram-se profissionais especialistas, envolvidos com o
contexto educacional e técnico no ambito da educacdo. Dessa forma, na
escolha dos avaliadores, optou-se por:

Profissionais ou especialistas das areas de: Design, Ciéncias da
computacdo, ou afins, que atuam nas areas de ergonomia informacional,
usabilidade e IHC;

Pesquisadores dos programas de pés-graduacdo da UFSC que
atuam em estudos sobre usabilidade, EaD e MOOCs.

Nesse caso, optou-se por uma amostra por conveniéncia, nédo
probabilistica. O perfil dos avaliadores foi predeterminado, de um modo
nao aleatdrio, com base no critério da pesquisadora e por estarem
acessiveis, facilitando o desenvolvimento da pesquisa.

Quanto ao numero de avaliadores, seguem-se as orientacdes de
Nielsen (1992) e Preece, Rogers e Sharp (2005). Esses autores
constataram que de trés a cinco usuarios sdo suficientes para encontrar
75% dos problemas de usabilidade. O nimero de avaliadores para esta
pesquisa totalizou 5 (cinco) participantes.

6.4 PROCEDIMENTO PARA A REALIZACAO DA AVALIACAO
HEURISTICA

A avaliacdo heuristicado MOOC UX e Ul Design foi desenvolvida
em cinco etapas: a orientacdo da equipe de avaliadores em torno do
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processo de avaliagdo e a avaliacdo propriamente dita, o registro dos
achados; a unificacdo da lista de problemas identificados; a determinacédo
da gravidade dos problemas e a compilagdo dos registros das avaliagdes.

Na primeira etapa, a equipe avaliadora, formada por cinco
participantes, foi convidada pela pesquisadora a participar da avaliacdo e
informada sobre a forma com que o processo de avaliagcdo seria
conduzido. As orientacGes fornecidas pela pesquisadora aos avaliadores
foram compiladas em um documento intitulado “Orientagdo aos
avaliadores”. Seu objetivo foi permitir que cada avaliador pudesse formar
uma visdo do processo de avaliagdo como um todo e obtivesse as
orientacbes necessarias para realizar a avaliacdo. Quanto a sua
comunicacéo, o documento foi disponibilizado aos especialistas por meio
do envio de um e-mail. O documento encontra-se disponivel nesta
pesquisa, no apéndice A — Orientacdo aos avaliadores.

No Apéndice A foi apresentado aos avaliadores o objetivo da
avaliacdo, os procedimentos envolvidos, as responsabilidades, os prazos
e as heuristicas que deveriam ser utilizadas no MOOC UX e Ul Design.

Ainda na primeira etapa, os avaliadores foram orientados a
identificar problemas de usabilidade, verificando sua gravidade conforme
0s graus de severidade. Quanto a severidade dos problemas de
usabilidade encontrados, Nielsen (1995) indica que ela € uma combinagdo
de trés fatores: a frequéncia com a qual o problema ocorre, o impacto do
problema caso ele ocorra e a persisténcia do problema. Para o autor, a
aplicacdo desses trés fatores ocorre de forma combinada, e gera uma
classificacdo de severidade Unica para cada problema. Segundo Nielsen
(1995), o objetivo é facilitar a priorizacdo e a tomada de decisdo quanto a
gue problemas devem ser resolvidos com prioridade. Dessa forma, o autor
apresenta a seguinte escala de classificagéo:

Quadro 21 - Grau de severidade

Grau de severidade Descrigéo
0 N&o concordo que seja um problema de
usabilidade.
Problema meramente estético: ndo é necessario
1 corrigir a menos que haja tempo disponivel no
projeto.
2 Problema de usabilidade menor: sua correc¢éo
deve ter baixa prioridade.
Problema de usabilidade maior: importante
3 S g
corrigir, portanto, deve ter alta prioridade.
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Grau de severidade Descrigdo

4 Catéastrofe de usabilidade: imprescindivel
corrigir antes de o produto ser langado.
Fonte: Segundo Nielsen (1995), adaptado pela autora.

No Apéndice B — Analise de problemas de usabilidade, o avaliador
deve analisar os problemas de usabilidade, nas heuristicas que encontrar
problemas, determinar a gravidade de cada um dos problemas registrados,
justificar sua resposta. E, se possivel, registrar formas de soluciona-lo.

Além de orientar os avaliadores sobre os procedimentos de
avaliacdo, a pesquisadora devera:

a) Reunir os resultados apresentados pelos especialistas;

b) Buscar um entendimento, no caso de haver pontos de
consideravel divergéncia entre os especialistas;

¢) Organizar e analisar os resultados.

Ao término dessa secdo, conclui-se que ela contribui para o
atendimento do objetivo geral dessa pesquisa, que € o de elaborar
heuristicas adaptadas para a avaliar a usabilidade e a experiéncia do
usuario de cursos da plataforma MOOC TIM Tec. Para isso, foi realizado
por meio da revisdo literaria, a caracterizacdo da avaliagdo heuristica
enquanto método para avaliar a usabilidade e a experiéncia dos usuarios
dos MOOCs. Apresentou-se as heuristicas adaptadas e os procedimentos
envolvidos na avaliacdo.

Por meio de um estudo de caso, na préxima se¢ao as heuristicas
adaptadas serdo analisadas no contexto de um curso da plataforma MOOC
TIM Tec do Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia do Sul
de Minas, o IFSULDEMINAS.
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7 ESTUDO DE CASO - CURSO UX E Ul DESIGN DA
PLATAFORMA MOOC TIM TEC

Conforme ja descrito na caracterizacdo metodolégica desta
pesquisa, além das revisGes bibliografica e sistematica, também foram
utilizados como procedimentos metodolégicos um estudo de caso e uma
analise da plataforma MOOC Tim Tec.

Um estudo de caso, de acordo com Vergara (1998, p.48), “trata-se
de uma investigacdo empirica realizada no local onde ocorre ou ocorreu
o fendmeno ou que dispde de elementos para explica-lo”. Para Yin
(1994), a estratégia de pesquisa através do estudo de caso busca analisar
o fenémeno contemporaneo dentro de seu contexto de vida real. Segundo
0 autor, o estudo de caso prople-se a investigar um fenémeno
contemporaneo, onde os limites entre o fendmeno e seu contexto ndo séo
claramente percebidos. Sua utilidade é auxiliar na elaboragdo ou no
aprimoramento de teorias. O autor esclarece que o estudo de caso ndo
requer necessariamente um modo Unico de coleta de dados, sendo que se
pode trabalhar com evidéncias quantitativas e qualitativas. Nesta pesquisa
0 estudo de caso sera sobre a plataforma MOOC Tim Tec.

Levando em consideragdo a diversidade de plataformas MOOCs
existentes, o estudo de caso vai contribuir para melhor compreensédo do
fendbmeno de forma individual, conhecendo assim, seus processos
organizacionais e politicos. Para a selecdo da plataforma MOOC a ser
analisada, foram considerados os seguintes critérios:

a) Ofertar cursos online sob os conceitos de Open Source
Software (OSS) e Open Access (OA);

b) Contribuir por meio de politicas puablicas como uma
alternativa para democratizacdo do ensino na educacéo
profissional e tecnol6gica brasileira;

c) Ofertar cursos online gratuitos destinados a estudantes que
frequentam escolas do ensino médio e faculdades técnicas
no Brasil.

Considerando o cumprimento dos critérios aqui apresentados, e
gue ja ha estudos voltados para a implantacdo de um MOOC para a UFSC
(Universidade Federal de Santa Catarina), bem como para a instalagdo de
um protétipo, a plataforma MOOC selecionada foi a plataforma TIM Tec
desenvolvida pelo Instituto TIM para uso na Rede e-Tec Brasil, em
especial, para os Institutos Federais.
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7.1 PLATAFORMA MOOC TIM TEC

Como forma de caracterizar o estudo de caso, foi realizada uma
analise na plataforma MOOC do instituto TIM Tec (timtec.com.br). De
acordo com o site do instituto, o TIM Tec é uma iniciativa, criada em
2013 com o objetivo de desenvolver uma plataforma virtual que
disponibilizasse cursos online, livres e gratuitos voltados a educacéo
profissional e tecnologica.

Figura 2 - Pagina inicial da plataforma TIM Tec

Instituto  TIM TiMTec

TIM TEC =

SOFTWARE LIVRE + CURSOS + REDE E-TEC BRASIL

LT

Fonte: http://timtec.com.br (2018).

De acordo com informag6es do portal TIM Tec, o instituto TIM
acredita que inovages tecnoldgicas sejam a base de uma nova forma de
trabalho; por isso, investe na criacdo e democratizagdo de recursos e
estratégias que promovam a inclusdo tecnoldgica produtiva das pessoas.
O instituto contribui para ampliar a oferta gratuita de cursos de formagéo
inicial e continuada e de qualificagao profissional a distancia.


http://timtec.com.br/
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Atualmente, a plataforma e os cursos produzidos no TIM Tec sdo
compartilhados com instituicdes federais de ensino por meio da Secretaria
de Educacdo Profissional e Tecnoldgica do Ministério da Educacédo
(Setec/MEC). Os 3 pilares do TIM Tec:

Software livre - Isso quer dizer que qualquer
instituicdo — escolas, universidades, coletivos,
organizagdes privadas — pode ter sua propria
plataforma MOOC. O software pode ser instalado,
modificado, melhorado e alterado (desde que os
programadores  envolvidos  conhegam  sua
linguagem). - Produc&o de cursos: Qualquer pessoa
pode acessar a primeira instalagdo da plataforma
TIM Tec (mooc.timtec.com.br), se inscrever e
fazer os cursos que estdo publicados 14 — na hora
que quiser, do local que quiser e sem pagar nada. A
Unica coisa que vocé precisa € de um computador
com internet. Rede e-Tec Brasil: A plataforma e os
cursos de TIM Tec estdo sendo compartilhados
com instituicGes da Rede e-Tec Brasil por meio da
Secretaria de Educacéo Profissional e Tecnoldgica
do MEC. As institui¢des instalam o software e, se
quiserem, podem adicionar os cursos de TIM Tec
OU Seus cursos a sua instalagdo. (TIM TEC, 2018).

O TIM Tec é a primeira plataforma MOOC desenvolvida
inteiramente no Brasil.

7.1.1 Funcionalidade da plataforma

De acordo com o portal timtec.com.br, a plataforma TIM Tec foi
concebida desde a raiz para ser replicada e adotada por instituicdes de
ensino. Por isso, tem funcionalidades especificas para a gestdo de
estudantes. Ela pode ser usada por muitas pessoas ao mesmo tempo, é
leve e responsiva. Suas principais funcionalidades para gestores e
usuarios sao:
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Quadro 22 — Principais funcionalidades do TIM Tec

E possivel criar turmas (cada curso pode ter
sua propria divisdo de turmas) e atribuir
diferentes  perfis para  professores
(coordenador e assistente).

Criacéo de turmas e perfis

Os educadores podem acompanhar o
progresso dos estudantes, saber 0s cursos
Acompanhamento que cada um fez e inserir atividades novas
e materiais adicionais além dos que estdo
na plataforma

Como os videos ficam hospedados no
YouTube, ndo é preciso ter um servidor
potente para assisti-los. A plataforma
Plataforma leve e responsiva | também é responsiva, ou seja, 0S cursos
podem ser acessados e assistidos a partir de
dispositivos mdveis como tablets e
smartphones.

A plataforma permite gerar certificados de
conclusdo do curso e atestados de horas.
Ela fornece o0s esqueletos desses
documentos, e o0s professores 0s
complementam com logo da instituicdo de
ensino, nome, assinatura, data, etc.

Certificados e atestados

E facil exportar e importar cursos. Vocé
gera um pacote de arquivos que mantém
Exportar e importar cursos | todas as configuracfes do curso e pode
compartilhd-lo com outras instituicdes que
utilizem a plataforma TIM Tec

Por meio da plataforma, os professores
Interagdo com os alunos podem interagir diretamente com seus
alunos enviando mensagens.

Fonte: TIM TEC (2018), adaptada pela autora.
Quanto ao seu uso, a plataforma traz algumas caracteristicas:

Quadro 23 - Caracteristicas da plataforma TIM Tec

Flexibilidade Quem faz o curso pode assistir as aulas em qualquer
ordem, do local que quiser e na hora que quiser, e
assistir novamente a aulas ja vistas.

Auséncia de pré- | Alguns cursos sdo recomendados para quem tem
requisitos conhecimento prévio no assunto, mas todos podem
ser acessados livremente e ndo exigem pré-
requisitos.
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Foco no seu interesse | Os videos sempre iniciam e encerram um assunto;
por isso, da para ir direto ao video relacionado ao
tema de interesse do aluno.

Anotacoes H& um espaco ao lado de cada aula em que o
estudante pode fazer anotagdes digitais enquanto
assiste ao curso, sem precisar usar outros programas
0U recursos.

Interagdo entre alunos | No férum, os estudantes podem interagir, discutir
sobre 0 curso e trocar experiéncias com outras
pessoas que estejam fazendo aquele mesmo curso. -
Materiais adicionais Cada curso tem sua propria lista de materiais
didaticos (uma espécie de bibliografia basica) e cada
aula possui materiais adicionais para que os alunos
ampliem seus conhecimentos

Fonte: TIM TEC (2018), adaptada pela autora.

Por meio do projeto TIM Tec, as instituicGes que tiverem instalado
o0 software TIM Tec podem baixar os pacotes dos cursos e coloca-los na
sua prépria plataforma, sem custo. Todos os videos produzidos no TIM
Tec estdo publicados sob a Licenga Creative Commons 4.0 Internacional
(CC-BY 4.0), a mais livre de todas. Os conteldos podem ser
compartilhados e adaptados, desde que seja dado o devido crédito a TIM
Tec e ao Instituto TIM.

A rede TIM Tec é formada por todas as instituicdes que adotam e
instalam a plataforma T1M Tec ou que utilizam seus cursos. Ela é formada
majoritariamente pelas institui¢des de ensino da Rede e-Tec Brasil, mas
também inclui instalagGes independentes, como a plataforma de cursos da
Escola de Jornalismo e a do Mupi — e instalacGes que ndo sdo baseadas
no software TIM Tec, mas usam seus cursos — e a plataforma de Educagédo
a Distancia da PRODEMGE (Companhia de Tecnologia da Informagéo
do Estado de Minas Gerais). Entre as instituicdes que ja fazem parte da
rede TIM Tec estdo: Instituto Federal do Amazonas, Instituto Federal do
Parana, Instituto Federal Sul de Minas, Instituto Federal do Acre, Instituto
Federal Fluminense, Instituto Federal de So Paulo, Instituto Federal do
Rio Grande do Norte, Instituto Federal de Minas Gerais — Campus Ouro
Preto, Instituto Federal do Tocantins e Instituto Federal Baiano.

Além das instalacbes acima, ha plataformas em processo de
instalacdo e publicacdo de cursos (Institutos Federais do Rio Grande do
Sul, Santa Catarina, Mato Grosso do Sul e Amapa) ou publicadas em
ambientes internos (Institutos Federais Farroupilha, Sul-rio-grandense,
Para, Triangulo Mineiro, Ronddnia, Piaui, Sergipe e Pernambuco,
CEFET-MG e Instituto Dom Moacyr).
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7.1.2 Instalacdo e desenvolvimento da plataforma

Conforme o portal, o TIM Tec é um software livre (Licenca AGPL
v3). Programadores e desenvolvedores podem acessar o codigo-fonte,
utilizar e alterar a ferramenta da forma que quiserem, com o fim que
quiserem, gratuitamente. Quem instala 0 TIM Tec tem total autonomia
para alterar o cédigo e fazer mudancas na sua versao da plataforma, de
acordo com suas necessidades. Também podem adicionar a instala¢do os
cursos ja produzidos pelo projeto ou adicionar seus proprios cursos. Do
ponto de vista da gestdo de T, o TIM Tec é semelhante ao Moodle.

No portal TIM Tec, o usuario também pode acessar manuais
relacionados ao uso, instalagdo e customizacao da plataforma.

7.1.3 Instalacdo e customizacao na Rede e-Tec Brasil

Para Ribeiro e Catapan (2018) a plataforma de cursos online TIM
Tec é a primeira a ser adotada pelos Institutos Federais pertencentes a
Rede e-Tec Brasil, cuja a¢gdes visam promover & oferta de educagio
profissional e tecnoldgica a distancia para qualquer pessoa que tenha
concluido o ensino médio. Rede e-Tec Brasil tem como propoésito a
ampliacdo e democratizacdo do acesso a cursos tecnicos publicos e
gratuitos.

Ainda segundo Ribeiro e Catapan (2018), atualmente a plataforma
MOOC TIM Tec, esté instalada em 12 institutos federais, com seus links
publicados no Portal TIM Tec; e em 03 universidades federais que estdo
com os links com acesso restrito, via intranet ou dentro do proprio
campus, em fase experimental. Na customizagdo da plataforma MOOC
TIM Tec para os institutos federais, a plataforma TIM Tec apropriou
funcionalidades especificas demandadas pelos gestores da EaD da Rede
de Educacéo Profissional e Tecnoldgica (EPT).

A customizacdo da plataforma MOOC TIM Tec para 0s institutos
federais pode ocorrer tanto a nivel de interface grafica, com por exemplo,
no design responsivo para tablets e smartphones, quanto a nivel de projeto
pedagogico e materiais adequados ao contexto.

7.1.4 MOOC: UX e Ul Design

Como forma de delimitar o escopo da pesquisa, a avaliagdo
heuristica sera aplicada em um curso MOOC especifico da plataforma
MOOC TIM Tec do Instituto Federal do Sul de Minas do estado de Minas
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Gerais (IFSULDEMINAS). Elegeu-se o curso UX e Ul Design pelo fato
de que os conteudos envolvidos nesse curso estdo relacionados a alguns
conceitos apresentados nesta pesquisa.

O MOOC UX e Ul Design disponibiliza aos usudrios, por meio do
endereco eletrdnico https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/, 28 cursos online
gratuitos. Os cursos sdo na maioria voltados para os temas de tecnologia
e comunicagéo.

Figura 3 - Plataforma MOOC do Instituto Federal do Sul de Minas do estado de
Minas Gerais (IFSULDEMINAS)

onm
WE® INSTITUTO FEDERAL
W Sulde Minas Gerais

Plataforma de Cursoes Livres Online
Gratuitos

itos Pederaistle Educacdo) Ciénciae Tecnologia
4 > e o
y e 4

Fonte: https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/

Para esta pesquisa a unidade de analise sera o curso online gratuito:
UX e Ul Design (https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/course/ux-e-ui-
design/intro/) do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do
Sul de Minas, o IFSULDEMINAS.


https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/
https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/course/ux-e-ui-design/intro/
https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/course/ux-e-ui-design/intro/
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Figura 4 - MOOC UX e Ul Design da plataforma TIM Tec do Instituto Federal
de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas (IFSULDEMINAS)

€ -Cco t1ps//mooc fsuideminas. edu
EEE INSTITUTO FEDERAL
HE  Sul de Minas Gerais

UX e Ul Design_/

| RV &N

Fonte: https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/course/ux-e-ui-design/intro/ (2018)

Na descri¢do do curso em questao apresenta-se 0 seguinte resumo:
“O objetivo deste curso é mostrar os principais conceitos e principios de
Usabilidade e Design para que os alunos possam desenvolver interfaces
consistentes e faceis de usar para seus websites, apresentando as
principais técnicas e metodologias para compreender as necessidades dos
usuarios que utilizagao a interface”.

7.2 APRESENTAGAO E ANALISE DOS RESULTADOS:
HEURISTICAS

Neste capitulo, sera apresentada a andlise dos resultados da
avaliacdo heuristica realizada. Essa analise iniciou ap6s a transcricdo das
avaliacBes e a organizacgdo das informagdes coletadas pela pesquisadora.

Quanto a andlise das respostas obtidas, as 15 heuristicas propostas
no quadro 12 — Heuristicas adaptadas foram observadas e avaliadas pelos
avaliadores de acordo com seu grau de severidade. Nas proximas se¢des
serdo apresentadas cada uma das heuristicas e a andlise correspondente
aos critérios verificados.

Para esta andlise sera considerado a distingdo entre problemas de
usabilidade relacionados a interface do usuario da plataforma MOOC
TIM Tec e problemas relacionados ao design instrucional do curso
MOOC analisado.
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7.2.1  Analise de heuristicas — problemas de usabilidade
relacionados a interface do usuario da plataforma MOOC
TIM Tec

7.2.1.1 HZI: Visibilidade do status do sistema

Para analisar essa heuristica, os avaliadores verificaram no MOOC
as seguintes questdes: “Os usudrios do sistema sdo mantidos informados
sobre o progresso das atividades no sistema com apropriado feedback em
um tempo razoavel? O sistema envia e-mails de feedback em relagéo as
atividades e ao andamento do curso? .

Quanto ao primeiro item de verificacdo, dos 5 avaliadores, 3
descreveram que ndo ha um indicativo de progressdo do curso. O
avaliador “B” comenta que s6 percebeu a existéncia de um recurso que
indicasse a progressdo do curso ao acessa-lo em seu iPad. A sugestdo de
melhoria desse avaliador foi de incluir o andamento parcial ou total para
que a informacdo fique mais clara para o usuario.

Quanto ao grau de severidade desse item de verificacdo, o
avaliador “B” descreveu:

“Apesar de ndo ser um problema critico, € um ponto importante
para o estudante que serve de termdmetro para que ele se dedique mais ao
curso. No curso similar que fago no Interaction Design Foundation IDF a
barra de progresso fica na parte superior do curso e 0s percentuais de
andamento do curso podem ser acionados ou nao”.

O avaliador “D” também aponta a falta de informacgdes claras sobre
0 andamento do curso e complementa que somente quando pulou as
atividades para o ultimo video é que o sistema alertou que ndo havia
completado o curso e que, por isso, ndo receberia seu certificado.

No item de verificagéo relacionado ao envio de e-mails de
feedback em relacdo as atividades e ao andamento do curso, dos
5 avaliadores, 2 descreveram que receberam apenas um e-mail de
confirmagdo de inscricdo. O avaliador “A” descreve que o MOOC
avaliado ndo apresenta atividades a serem entregues para avaliacdo. Para
ela, a analise dessa heuristica é nula. Para esse mesmo item de verificacao,
o avaliador “C” relata algumas inconsisténcias do sistema, segundo ela

“Toda vez que saia do curso sem querer, precisava
retornar na minha area, 0s meus cursos, selecionar
0 curso ¢, ai sim, conseguia continuar o curso. Para
usuarios menos experientes isso deve ser muito
chato. Ao clicar no material didatico deveria abrir
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uma nova janela, pois ao ler e fechar, sem perceber,
eu safa do curso. Isso aconteceu varias vezes. Perdi
as anotagcles também por ndo serem salvas
automaticamente, quando eu clicava em um
material adicional. E ndo recebi feedback disso ou
de ter concluido a aula 1, por exemplo”.

O avaliador “B”, que havia sinalizado que ndo havia recebido o e-
mail de confirmagdo da inscri¢do, sugere em sua avaliagdo que talvez o
tempo que ela destinou para avaliar o MOOC pode nao ter sido suficiente
para validar esse item O avaliador descreveu:

N&o sei se ha algum e-mail semanal que mostre essa evolucao. Fiz
o0 curso em dois dias seguidos por questdes de agenda. Estou respondendo
a esta avaliacdo no segundo dia. Pode ser que haja alguma mensagem a
ser enviada no futuro.

Trazendo o referencial tedrico para esta discussdo, Nokelainen
(2006) ressalta a importancia e o papel do feedback. Para o autor, ele deve
ser imediato e encorajador. Quando dado por pessoas (professor ou
colegas), é mais valioso, entretanto, isso depende da qualidade da
interacdo oferecida pelo sistema.

Considerando as analises aqui apresentadas para a H1, bem como
o referencial teérico consultado, identifica-se a importancia dessa
heuristica para os usuarios dos MOOCs. Estes devem manter a
comunicagdo com seus usuarios/alunos, informando-os sempre sobre o
gue esta acontecendo no sistema e no curso, seja essa comunicacao feita
por meio da barra de progressdo do andamento do curso seja por envio de
e-mails.

7.2.1.2 H2: Compatibilidade entre o sistema e o mundo real

Os itens de verificagdo que norteiam essa heuristica sdo: “O
sistema utiliza conceitos e linguagem familiar com o usuario em vez de
termos orientados ao sistema? O sistema utiliza convengdes do mundo
real, exibindo informacdes em uma ordem légica e natural? ”. Para essa
heuristica a maioria dos avaliadores respondem “sim” Para eles, o sistema
utiliza conceitos e linguagem familiar com o usuério. Entretanto, o
avaliador “A” afirma que “Deve haver um minimo de entendimento da
linguagem que o curso oferece. Um leigo no assunto ndo iria conseguir
concluir com éxito o curso. ”

Embora o avaliador ”C” tenha respondido “sim” para o primeiro
guestionamento, ela comenta que, se tivesse um exemplo, ficaria mais
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facil para o avaliador interpretar o que a pesquisadora pretendia com essa
indagacéo, pois, segundo ela, cada usuario tem uma experiéncia de acordo
com as relagbes conhecidas. De forma complementar, essa mesmo
avaliador descreve problemas de usabilidade em relagdo ao uso de foruns
no curso, segundo ela: “No MOOC analisado aparecem expressdes soltas
criadas por alguém com login: ‘Matias em 18/12/2017°. Além disso, ndo
houve nenhuma orientacdo, continuidade do professor, tutor, ou outro
participante”.

O avaliador “C” considera que esse problema identificado por ela
é de ordem pedagdgica e ndo tecnoldgica. Trazendo para essa discussdo
o referencial tedrico, esse problema estaria relacionado ao conceito de
usabilidade pedagogica proposto por Nokelainen (2006).

Para o avaliador “B”, nem todos os icones utilizados foram
significativos. Segundo ela, ndo foram incluidos rétulos para identifica-
los, o que seria conflitante com o contetido do curso, que é sobre design
de interfaces. O avaliador “B” descreve:

“Precisei testar para confirmar o conceito ¢ a sua funcionalidade.
O icone da folha como material didatico néo foi ébvio para mim, pois ele
remete ao novo documento nos aplicativos; o rolo de filme (resquicio do
analdgico) para indicar o menu dos capitulos das licGes ndo é o mais
indicado na era digital”.

O avaliador “D” concorda com a “B” no que diz respeito ao icone
da folha. Para elas essa representacdo é geralmente associada ao icone
“novo documento” utilizado em aplicativos de escritdrio.

7.2.1.3 H3: Liberdade e controle do usuério

A fim de avaliar essa heuristica no MOOC, foram feitos os
seguintes questionamentos aos avaliadores: “Os usuarios controlam o
sistema? Podem sair do sistema a qualquer momento mesmo quando
cometem erros? Ha possibilidade de desfazer e refazer acdes? . Para o
avaliador “A”, “o curso apresenta muitos links externos e a possibilidade
de retorno se da somente via navegacao (navegador/browser); ndo ha um
link de retorno para o sistema”.

Diante do relato do avaliador “A” descrito acima, é fundamental
distinguir o que é problema da plataforma MOOC e o que é problema de
design instrucional do curso MOOC. A adogdo e utilizacdo de links
externos no curso configura-se um problema de design instrucional e ndo
da plataforma MOOC.
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Um ponto que chama a atengdo na andlise dessa heuristica é que,
dos 5 avaliadores, 2 atribuiram o valor “3” para o grau de severidade do
problema. No referencial tedrico, esse valor representa um problema de
usabilidade maior, ou seja, é importante corrigi-lo e sua correcdo deve ter
alta prioridade. Para ilustrar essa analise, apresentam-se as observacdes
do avaliador “B”:

“0 video quando termina vai direto para a proxima li¢ao. Isso me
deixou irritada em alguns momentos porque eu estava digitando no campo
de anotagcfes. Precisei voltar para complementar a palavra e o
pensamento, que foi cortado pela interrupcdo da tela. Recomendo deixar
a opgdo de continuar ou ndo para o usuario”.

Quanto a possibilidade de desfazer e refazer agdes, o avaliador “C”
respondeu que em alguns casos isso ndo ocorreu com ela. O avaliador
complementa dizendo que se o usuério clicar no material didatico e ndo
salvar, perde tudo o que foi anotado, e ndo h& como trazé-lo de volta.

7.2.1.4 HA4: Consisténcia e padrdes

Para analisar essa heuristica, os avaliadores verificaram no MOOC
as seguintes questdes: “A interface do sistema possui um padrdo em sua
comunicacao? O projeto de elementos como objetos e a¢des tem 0 mesmo
significado ou efeito em diferentes situagdes? . Apenas 1 dos 5
respondentes relatam um problema para essa heuristica. O avaliador “B”
descreve que o comando “Anotagdes”, tanto na forma de botdo quanto na
forma de menu, quando acionado abriu uma tela vazia. De acordo com 0
avaliador,

“S6 foi possivel localizar as anotagdes nos capitulos que
continham as licdes. Elas apareceram somente no primeiro acesso e
depois ndo apareceram mais. Verifiquei se era problema de navegador,
mas ndo. Realmente ndo mostrou, fiquei insegura se 0s comentarios que
fiz tinham sido salvos ou ndo. Felizmente, consegui revé-los, recomendo
ajustar”.

Esse mesmo avaliador atribuiu grau de severidade “3” para essa
heuristica.
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7.2.1.5 H5: Prevencdo contra erros

A fim de avaliar se o sistema foi projetado de forma a ndo permitir
gue os usuarios criem facilmente sérios erros de usabilidade, para essa
heuristica os avaliadores verificam se, quando um usuario do MOOC
comete um erro, o aplicativo fornece uma mensagem de erro. Do total de
avaliadores, apenas 1 relata que o sistema ndo comunica que 0 Usuario
esta deixando o ambiente da plataforma MOOC para ir a um ambiente
externo por meio de hyperlinks. Segundo esse mesmo avaliador, a ndo
linearidade das atividades do curso também néo é percebida pelo sistema.
Constata-se aqui novamente um problema de design instrucional do curso
e ndo da plataforma MOOC TIM Tec.

De forma geral, os avaliadores ndo identificaram problemas de
maior grau de severidade para esse tipo de heuristica.

7.2.1.6  H6: Reconhecimento em lugar de lembranca

Para essa heuristica foi avaliado um tunico item: “As instrugdes
sobre como usar 0 sistema sdo visiveis ou facilmente recuperaveis? . De
forma geral, essa heuristica teve uma boa avaliacdo, entretanto o avaliador
“C” aponta que:

“As cores verde, vermelha e cinza me confundiram. Verde ¢é o item
atual, vermelho, o que foi feito. Particularmente, sugiro trocar por outra
cor na paleta do verde porque o vermelho remete a atengéo ou erro. O
botdo Pular deveria ter uma instrugéo, talvez um baldo para informar que
se pode retomar mais tarde e qual o caminho. Na pagina Home, a cor
cinza indicava que a atividade ndo tinha sido completada, mas foi
necessario rever o video para que acionasse a inser¢@o da atividade”. Esse
mesmo avaliador atribuiu grau de severidade “3” para essa heuristica.

Na opinido do avaliador “C” descrita acima, a cor vermelha é
usualmente utilizada para simbolizar avisos de aten¢do ou erro. Cabe aqui
mencionar, que por meio da customizacdo da plataforma MOOC TIM Tec
para os institutos federais, a mesma ocasionou a substituicdo do codigo
de cores original do TIM Tec pelas cores dos institutos, que sdo o verde
e 0 vermelho. Neste caso, considera-se a importancia e a necessidade de
uma analise prévia de usabilidade nos processos de customizacdo de
plataformas.
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7.2.1.7 HT7: Flexibilidade e eficiéncia de uso

Quando questionados se o sistema atendia a diferentes niveis de
usuarios, de novatos a especialistas, o avaliador “A” relatou que havia
alguns problemas semidticos na composi¢cdo do sistema (icones
desconhecidos, falta de icones, falta de trilhas bem definidas para a
sequéncia logica do curso). Ja o avaliador “B” comentou que esses
problemas na navegacdo podem confundir iniciantes.

Na questdo: “Os materiais instrucionais t€ém uma abordagem
ampla, que permite diferentes tarefas, de acordo com as necessidades
individuais dos alunos? ”, dos cinco avaliadores, trés apontaram alguns
problemas. O avaliador “A” afirma que ndo ha atividades ou tarefas no
curso; ha apenas um material diretamente relacionado ao curso. O restante
sd0 links externos. Ja o avaliador “B” aponta que um usuario iniciante
talvez tenha dificuldade de realizar determinadas tarefas, como criar um
link no drive para compartilhamento.

Para esse avaliador, o MOOC em questdo é um modelo
autoinstrucional sem tutoria, e o tipo de atividade proposta mostra-se
incompativel para os objetivos de aprendizagem.

Como forma de propor melhorias ao MOOC, a pesquisadora traz
do referencial tedrico as sugestdes de Nokelainen (2006) para essa
heuristica. Na sua perspectiva de usabilidade pedagogica, o critério de
flexibilidade proposto por Nokelainen (2006) sugere que 0s materiais
instrucionais propostos devam ter uma abordagem ampla, que permita
diferentes trabalhos, alinhados com as necessidades individuais dos
alunos. Segundo o autor, os alunos devem assumir parte da
responsabilidade na aprendizagem e contribuir com a busca de materiais
adicionais (NOKELAINEN, 2006).

A avaliadora “C” avaliou positivamente essa heuristica. Cita
alguns exemplos para reforcar sua avaliagdo. Ela descreve:

“Na aula 1, por exemplo, eu levei em torno de 4 horas para assistir
aos videos que somaram em torno de 37,83 minutos, mais 0s 14 textos
em links que somaram 119 paginas, mais a construcdo de 4 paginas de
anotacdes. Aparentemente esse arsenal de material da conta dos mais
variados perfis”. Embora ndo tenha avaliado os graus de severidade para
essa heuristica, 0 avaliador “C” apresenta a seguinte sugestdo de
melhoria:

“Seria importante ter uma dimensao do tempo necessario para cada
aula. Estimativa para quem sé assistir aos videos. Para quem clicar em
todos os links... Para quem ler todos os materiais disponibilizados.
Considero um apontamento pedagogico”.
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7.2.1.8 H8: Projeto minimalista e estético

O item de verificagdo que norteia essa heuristica ¢: “Os didlogos
do sistema contém informac®es irrelevantes ou raramente necessarias?

Entre os 5 avaliadores, apenas 1 atribui grau de severidade
diferente de zero. Para o avaliador “A” a raz@o de ter atribuido a
severidade 1 deve-se ao fato de o sistema ser “limpo” demais. Para o
avaliador “C” ha varios foruns zerados e, portanto, desnecessarios. Ela
sugere exclui-los, pois ndo acrescentam valor ao curso.

Para o avaliador “D”, o ambiente tem uma aparéncia clean, o que
0 torna um sistema de facil interacdo. Para ela esse visual clean deve-se
provavelmente ao fato de que muitos dos contelidos complementares sdo
disponibilizados por meio de links externos.

7.2.1.9  H9: Auxiliar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e
recuperar-se de erros

Para essa heuristica foi avaliado um tinico item: “As mensagens de
erro sdo expressas em linguagem simples (sem codigos), descrevendo
exatamente o problema e sugerindo uma solug¢do? ”. De forma geral, os
avaliadores relatam que ndo experienciaram e/ou verificaram mensagens
de erro.

7.2.1.10 H10: Ajuda e documentacao

Quando questionados se o sistema oferece algum suporte técnico
ou administrativo, o avaliador “B” comenta que ha um link para contato.
Além de confirmar a existéncia desse link, o avaliador “A” acredita que
esse recurso tem a fungéo de relatar algum problema ou alguma sugestéo
de carater geral.

Com relagdo a questdo “O sistema possui algum mecanismo de
ajuda e documentacdo para suportar as necessidades dos usuarios, que
auxiliem, por exemplo, no processo de inscri¢do, na obtengéo de suporte
e emissao de certificados, entre outras demandas? A informacéo contida
nesses documentos é de facil localizagdo? ™, as avaliadoras “A”, “B” e
“C” informam que ndo foi encontrada documentacdo de ajuda no
ambiente. Para o avaliador “B”, os processos foram intuitivos. Com
excecgdo do avaliador “A”, que atribuiu grau de severidade “3” para esse
item, 0s demais atribuiram valores entre 0 e 1.
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Como forma de propor melhorias ao MOOC, a pesquisadora traz
para a discussao dessa heuristica as sugestdes de Hildebrand et al. (2013).
Os autores sugerem que o site deve ter a facilidade de ajuda e
documentacdo para suportar as necessidades dos usuarios. Dessa forma,
as informagBes nos documentos de apoio devem ser focadas nas tarefas
do usuério e na lista de passos concretos a serem efetuados para realizar
uma tarefa.

7.2.1.11 H11: Interface do curso

Com o intuito de avaliar o design de interface do curso, foram
aplicados trés pontos de verificacao:

a) Os conteldos (videos, e-books, podcasts, livros, etc.) e as atividades
do curso estdo organizados de forma clara, consistente e coerente?

Para essa questdo obtiveram-se diferentes pontos de vista dos
avaliadores. A avaliadora “A” identificou alguns poucos problemas:
icones sem descricdo e o tipo de ordenacéo, que é apenas sequencial. J& 0
avaliador “B” trouxe algumas sugestdes de melhoria. Recomenda
desvincular as atividades do video, permitindo que seus acessos sejam por
meio de um link ou icone. Para o avaliador, “da mesma maneira que 0
material didtico fica situado abaixo do video, um link ou bot&o de acesso
para essa atividade também poderia ficar nessa posi¢do”.

Na andlise do avaliador “C”, “os videos estdo ok”, ela relata que
“o material didatico é um PDF com 38 paginas, no estilo de uma
apresentacdo PowerPoint, com colagens e chamadas. Possui e-books,
podcast e livro. O link que remetia ao livro do Don Norman precisa ser
baixado em outra plataforma e o outro livro que fui acessar estava com o
link bugado”. Para 0 avaliador, esses sdo problemas de planejamento na
escolha do link e ndo do desenho da interface do MOOC. E conforme ja
descrito nesta analise, é preciso distinguir problemas de usabilidade
relacionados a plataforma MOOC TIM Tec e problemas relacionados ao
design instrucional do curso.

b) O sistema possui recursos para pesquisar e filtrar os cursos
disponiveis? E de facil navegacio?

Para essa questdo, 3 dos 5 avaliadores relataram que néo
localizaram os recursos. Para o avaliador “B”, ha categorias distintas de
cursos que justificam um filtro ou algo que permita busca. A avaliadora
“C” relata que ndo encontrou a lupa ou a caixa de comando para
pesquisar. Ela teve que voltar algumas vezes para o inicio da pagina
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inicial e localizar os cursos através do deslizamento da barra de
navegacdo. Para esse item, o avaliador “D” atribui ao grau de severidade
o valor 3. Ela comenta que “se houvesse um numero maior de cursos no
catalogo, a falta do recurso Pesquisa poderia trazer ao usuario uma
experiéncia negativa; ele teria que ficar rolando a pagina para localizar
um determinado curso”.

c) Apéginainicial do curso apresenta informagdes claras sobre o curso,
como introducdo, resumo, objetivos, curriculo, realizacdo de
atividades, entre outras? A péagina inicial do curso fornece
orientacdes claras sobre como realizar as atividades propostas e
concluir etapas? As atividades propostas no curso fornecem
instrucdes sobre prazos, progresso, entre outras?

Segundo o avaliador “A” a primeira questdo ¢ atendida na pagina
inicial do curso. As demais néo sdo contempladas. Para o avaliador nédo
hd uma ordem explicita de atividades (somente numérica). Para o
avaliador “B” as informagdes sdo claras e objetivas, entretanto, ndo ha
orientacdes sobre como realizar as atividades e concluir as etapas.
Também ndo ha informacdes sobre prazos. Quanto ao progresso, 0O
avaliador sugere incluir o percentual avancgo/total.

A avaliadora “C” avalia esses pontos de verificacdo e faz as
seguintes observagoes:

“Se o curso ja foi iniciado, fica dificil de voltar 14 no video
introdutdrio para verificar esses dados. Depois de algumas tentativas
encontrei 0 icone Home. Video de introducdo — ok, Resumo — ok,
Objetivos vocé encontra na aula 1 mais precisamente, Curriculo - ok
(simplificado e sem link para o lattes, ou Linkedin), Atividades em
separado ndo encontrei, Pré-requisitos - conhecimentos prévios, por que
fazer o curso - ok, Estrutura do curso — ok, Referéncias - ndo de modo
organizado e sistematizado”.

Para o avaliador “D”, o sistema desempenha bem a sua funcao,
pois o aluno encontra na pagina principal todas as informacdes
necessarias para realizar o curso, inclusive um video de abertura contendo
as informages gerais do curso. Além disso, o avaliador reporta que o
sistema ndo informa prazos e ndo fornece orientagdes claras sobre como
realizar as atividades propostas. Para esse item, atribui ao grau de
severidade o valor 3.
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7.2.2  Analise de heuristicas — problemas relacionados ao Design
Instrucional do MOOC UX e Ul Design

7.2.2.1 H12: Colaboragéo e cooperagédo

Com relagdo as questdes: “A estrutura do curso permite que os
alunos estudem em grupos? Existem foruns de discussdo dentro do curso?
As atividades propostas proporcionam integracdo com redes sociais? A
avaliacdo de aprendizagem é do tipo colaborativa? Existem féruns de
discussdo? 7, as avaliadoras “A” e “D” relatam que ndo ha interacao, e
que inclusive os foruns ndo sdo respondidos. Para o avaliador “A”, o
ministrante deixa claro desde o video introdutério que o curso é de cunho
individual. Esse mesmo avaliador atribui grau de severidade “4” para essa
heuristica.

Na opinido do avaliador “B”, os foruns estdo vazios, e ndo se
percebe interagfes. Segundo o avaliador, um férum vazio desestimula o
participante a colocar algo, e considerando que o modelo do curso é
autoinstrucional, talvez esse recurso ndo seja 0 mais apropriado.

Para o avaliador “C”, “existem foruns de discussdo dentro do
curso, entretanto, ndo sdo monitorados e seu formato € algo fora do padréo
para quem ja conhece a dindmica de féruns". Quanto & integragdo de
atividades com redes sociais, o avaliador afirma que existe, por meio de
links externos.

Como forma de propor melhorias ou sugestdes de usabilidade do
MOOC TIM Tec, a pesquisadora traz do referencial tedrico as sugestdes
de Nokelainen (2006) para essa heuristica. Para o autor, os materiais
instrucionais devem ser planejados e executados em cooperagdo por
alunos e professores. A aprendizagem deve ser colaborativa/cooperativa
e o sistema deve oferecer ferramentas adequadas para comunicacgdo e
negociagdo de diferentes abordagens para um problema estudado.

Para esse tipo de heuristica é importante resgatar do referencial
tedrico a concepcgdo de que o usuario de um MOOC é um ser social e
emocional. Quanto a interacdo social, Rogers, Sharp e Preece (2013)
descrevem alguns aspectos fundamentais da sociabilidade como a
comunicacao e a colaboragdo. Outro ponto importante a ser considerado
é que a falta de colaboracdo é, segundo Ramirez-Donoso et al. (2015),
uma das principais razdes para o0 abandono nesse tipo de curso.
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7.2.2.2 H13: Tecnologias

Quanto a possibilidade de o MOOC ter uma infraestrutura
tecnoldgica para entregar atividades sincronas ou assincronas, os valores
do grau de severidade variam entre 0 e 1. As avaliadoras “A” e “B”
reconhecem o férum como a Unica atividade assincrona, entretanto, o
avaliador “A” alerta sobre a eficacia do forum. Ela percebeu que as
perguntas do férum nunca foram respondidas. A avaliadora “D” comenta
gue 0 curso possui apenas atividades assincronas, e que as atividades se
resumem a videos e links externos.

Considerando os relatos e pensando em formas de sugerir
melhorias, pode-se complementar essa discussdo resgatando do
referencial teérico os tipos de atividades que sdo frequentemente
disponibilizadas em MOOCs. Para Monedero-Moya, Cebrian-Robles e
Desenne (2015), o video é o grande protagonista, configurando aos
MOOC:s sua estrutura modular. Ainda de acordo com esses autores, a
pratica generalizada do uso de videos pode ter contribuido para que os
primeiros MOOCs se mantivessem no auge, €, por conta disso, os autores
evidenciam que ha uma grande necessidade de procurar novas leituras
mais interativas nos videos e no contetido em geral de um MOOC.

7.2.2.3 H14: Pedagogia

Com o intuito de avaliar a heuristica Pedagogia, foram
considerados sete itens de verificagéo:

a) Asatividades e os exercicios propostos no curso contribuem para
gue os participantes alcancem os objetivos de aprendizagem?

Para essa heuristica, obteve-se duas avaliages com grau de
severidade variando entre 3 e 4. Para o avaliador ”A”, o que ¢é proposto
como aprendizagem sempre esta vinculado a um link externo. Segundo o
avaliador, ndo ha como verificar a aprendizagem no proprio curso. A
avaliadora “B” descreve que, por ser um curso de modelo
autoinstrucional, vai depender muito da autonomia do estudante. Para
esse avaliador:

“As atividades foram desafiadoras, mas por ser MOOC seria
melhor que fossem postadas em foruns para permitir a comparagdo com
as demais producdes dos colegas. Assim seria possivel aprender com a
experiéncia do outro. Pelo fato de as atividades terem respostas pré-
programadas fica a critério do prdprio estudante avaliar sua
aprendizagem”.
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A avaliadora “D”, que atribui ao grau de severidade 0 valor 3,
também classifica 0 curso como autoinstrucional. Segundo ela, dessa
forma, o aprendizado € de total responsabilidade do aluno.

b) As atividades propostas no curso sdo baseadas em aprendizagem
por meio de solugdo de problemas e atividades colaborativas? Os
métodos de aprendizagem séo por meio de atividades praticas?
As atividades no curso oportunizam a participacdo ativa dos
alunos?

Aqui novamente tem-se trés avaliacbes com grau de severidade
maior, todas com valor 3. A avaliadora ”A” relata como problema a ndo
existéncia de atividades de fixacdo ou aprendizagem no curso. O
avaliador “B”, descreve que 0 MOOC usou como método a construgdo de
projetos. Para o avaliador ndo houve colaboracdo. As atividades foram
praticas, mas sem feedback do professor/tutor. Ndo ha participacao ativa
de estudantes em grupos. A avaliadora “D” avalia negativamente essa
heuristica, afirmando que as atividades ndo permitem interacdo entre
participantes.

Quanto a pergunta “Os métodos de aprendizagem sdo por meio de
atividades praticas? ”, o avaliador “C” descreve que o exercicio de criagao
de personas da aula 1 ocorre por meio de atividades praticas. Com relagéo
a questdo: “As atividades no curso oportunizam a participagao ativa dos
alunos? ”, o mesmo avaliador descreve que ndo foi possivel avaliar essa
heuristica. Segundo ela, “este curso estd em modo de visualizagdo e
aprendizagem individual, ndo hé interacdo com os demais participantes,
nem contato com o professor. E para quem tentou participar do forum nédo
recebeu nenhum feedback”.

¢) O material instrucional adapta-se a diferencas de conhecimento
e habilidades entre os alunos, encorajando-0s a aproveitar essas
diferengas nos seus estudos? As atividades do curso sdo
propostas de acordo com o perfil do aluno e seu nivel de
conhecimento?

Assim como no item anterior, nessa questdo tem-se duas
avaliagdes com grau de severidade maior, ambas com valor “3”. A
avaliadora “A” descreve que o material fornecido ¢ adequado somente a
guem tem um conhecimento minimo sobre o assunto. Para ela, um leigo
ndo conseguiria cumprir adequadamente o que é proposto. Na opinido do
avaliador “B” “o material em PDF ¢ padrdo, possui imagens e pode ser
desafiador para pessoas com deficiéncia visual. Os links precisam ser
revistos para serem atualizados porque ha varios quebrados. O assunto é
dindmico e precisa ser atualizado com novos links. Sugiro orientar a
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pesquisa por palavras-chave para garantir a atualidade. S6 links de artigos
da web com pouco embasamento sdo pouco confiveis”.

Quanto ao questionamento: “As atividades do curso sdo propostas
de acordo com o perfil do aluno e seu nivel de conhecimento? ”, o
avaliador “D” responde que ndo; para ela o curso é totalmente voltado
para iniciantes.

d) Existe algum instrumento que permita realizar uma avaliagdo
periddica do curso? Aplica-se alguma avaliacao de satisfacdo ao
final do curso?

Para essa questdo teve-se novamente duas avaliagdes com grau de
severidade maior, com valores entre 3 e 4. A avaliadora “B” afirma que
nado recebeu mensagem ou link para avaliar o curso e as avaliadoras “A”
e “C” declaram que, se existe, ndo foi explicitado no curso.

e) Existe algum tipo de apoio pedagdgico ou tutoria dentro do
curso?

Para essa questdo tem-se duas avaliagdes com grau de severidade
maior, ambas com valor “3”. As avaliadoras “A”, “B”, “C” e “D” ndo
identificaram a existéncia de apoio pedagdgico ou tutoria dentro do
MOOC. A avaliadora “B” justifica sua resposta por conta do modelo
autoinstrucional do MOOC.

f) Dentro do curso, diferentes caminhos podem ser percorridos
pelos alunos? H4 trilhas de aprendizagem?

Para o avaliador “A”, o MOOC consiste numa sequéncia de
videoaulas; o avaliador “C” também caracteriza o0 MOOC como um
sistema sequencial de aula. O avaliador “B”, descreve que, nas licdes, o
instrutor sugere cursos para complementar a aprendizagem. A avaliadora
“A” ¢ a unica entre os 5 avaliadores que confere um grau de severidade
maior, atribuindo a ele o valor 3.

g) A estrutura do curso permite que os alunos facam escolhas
instrucionais, como selecionar as atividades a serem realizadas
sem terem de seguir obrigatoriamente uma sequéncia
predefinida? A estrutura do curso é modularizada, permitindo,
dessa forma, que o participante selecione o médulo que deseja
assistir?

Para esse item nenhum dos avaliadores apontou algum tipo de
problema. Os valores do grau de severidade variaram entre 0 e 1.

Trazendo o referencial teérico para essa discussdo, Gamage,
Fernando e Perera (2015) descrevem a pedagogia como uma dimenséo da
usabilidade. Para os autores, essa dimenséo esta associada a necessidade
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de melhorar a entrega do contetido ao aluno. E para que isso ocorra, é
imprescindivel que haja uma boa gestdo pedagdgica da turma.

7.2.2.4 H15: Motivacdo

Com o intuito de avaliar essa heuristica ha trés pontos de
verificacdo:

a) Existe a oportunidade de colaborar com outros alunos, com a
instituicdo, com o instrutor ou com outra instituicdo de interesse
do aluno? O participante tem acesso a informacges de interesse
da comunidade, como oportunidades de estagios e projetos?
Para essa questdo a maioria dos valores do grau de severidade

atribuidos variaram entre 0 e 1. O Unico problema apontado por um
avaliador foi que a Unica interagdo é por meio de foruns de discussdo.

b) Existe algum tipo de incentivo, recompensa, atribuicfes de
sucesso ou fracasso associados ao alcance de objetivos no curso?
E possivel obter credenciais ou reconhecimentos para a
realizacdo de atividades ou avalia¢Bes? O feedback do professor
ou instrutor é imediato e encorajador?

Igualmente a questdo anterior, a maioria dos valores do grau de
severidade atribuidos variaram entre 0 e 1, e os dois problemas
identificados foram: o Unico canal de feedback é o forum e h&
guestionamentos com mais de um ano sem resposta. Nao ha feedbacks do
professor, somente respostas-padrao para as atividades.

c) Os objetivos e as metas de aprendizagem sdo claros o suficiente
para que o aluno possa alinha-los com suas expectativas? As
atividades no curso oportunizam autonomia ao participante no
processo de aprendizagem? As atividades propostas no curso
trazem para o participante a possibilidade de assumir parte da
responsabilidade sobre o processo de aprendizagem?

Para essa questdo os dois problemas identificados pelos
avaliadores foram: faltou um cronograma informando o minimo de tempo
para realizar o curso. O material é claro e os links externos sdo
interessantes, porém, como ndo existe uma interagdo e um feedback de
aprendizagem, ndo é possivel determinar o grau de aprendizagem de
guem realiza o curso.

Novamente aqui percebe-se que 0s problemas acima descritos sao
de natureza do design instrucional do curso em questdo, ndo é um
problema da plataforma MOOC. Cabe aqui mencionar que como um
curso MOOC é aberto, ele ndo possui necessariamente um cronograma
especifico que gerencie um tempo especifico para que 0s usuarios
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realizem as atividades do curso. A utilizacdo deste tipo de recurso é
determinada pelo design instrucional do curso. No Instituto Federal do
Rio Grande do Sul (IFSul) por exemplo, existem cursos com um
cronograma especifico e outros totalmente abertos que dispensam a
aplicacdo deste tipo de recurso.

Um ponto de destaque para essa heuristica é que, com exce¢édo do
avaliador “A”, os demais avaliadores atribuiram valores para o grau de
severidade que variaram entre O e 1.

Como forma de propor melhorias a0 MOOC, a pesquisadora traz
do referencial tedrico as sugestdes de Gamage, Fernando e Perera (2015).
Para os autores, a motivacdo é descrita pela necessidade de se manter a
atencdo do aluno, mantendo a aprendizagem relevante. Dessa forma, €
necessario fazer com que o usudrio se sinta confiante com a aprendizagem
fornecida, proporcionando a satisfagdo do aluno no curso. Segundo
Nokelainen (2006), os incentivos, a autonomia, as expectativas, as
atribuicdes de sucesso ou fracasso e o alcance de objetivos sdo conceitos
gue devem estar presentes para gerar motivacao.

7.2.3  Analise dos problemas encontrados e graus de severidade

Quanto numero de problemas de usabilidade encontrados na
interface do usuério da plataforma MOOC TIM Tec, pode-se concluir que
as heuristicas mais desrespeitadas foram: H1 (visibilidade do status do
sistema), H7 (flexibilidade e eficiéncia de uso) e H10 (ajuda e
documentacdo). Dessa forma, foram encontrados seis problemas
referentes a visibilidade do status do sistema, a flexibilidade e eficiéncia
de uso e a ajuda e documentagao.
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Figura 5 — NUmero de problemas de usabilidade encontrados na interface do
usuario da plataforma MOOC TIM Tec
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Fonte: elaborada pela autora.

Quanto aos numeros de problemas relacionados ao design
instrucional do MOOC UX e Ul Design, a heuristica mais desrespeitada
foi a H14 (pedagogia), nela foram encontrados 13 problemas relacionados
aos aspectos pedagogicos.
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Figura 6 - NUmero de problemas de usabilidade relacionados ao design
instrucional do MOOC UX e Ul Design
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Fonte: elaborada pela autora.

Na H14 (pedagogia) os principais problemas foram a falta de
interacdo entre os participantes, a auséncia de respostas no férum e a falta
de feedback do instrutor/professor. Para dois avaliadores, a causa do
problema estaria no modelo autoinstrucional do curso.

Quanto a gravidade de todos os problemas encontrados, sete foram
classificados como de grau zero, ou seja, 0s especialistas ndo consideram
gue esses problemas sejam referentes a usabilidade. Seis sdo de grau 1.
Para esse tipo de severidade, os especialistas consideram que o problema
€ meramente estético; ndo consideram necessaria a correcao, a menos que
haja tempo disponivel no projeto. Treze problemas encontrados foram
considerados como pequenos problemas de usabilidade, que precisam ser
resolvidos com baixa prioridade. Outros vinte e seis foram classificados
como grandes problemas de usabilidade e devem ser analisados com alta
prioridade. Por fim, quatro do total dos problemas encontrados foram
considerados catastrofes de usabilidade, que precisam ser solucionados
imediatamente. O gréfico abaixo representa a relagdo entre 0 nimero de
problemas encontrados e o grau de severidade atribuido a cada um.
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Figura 7 - Grau de severidade X problemas encontrados
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Fonte: elaborada pela autora.

Dos 26 problemas de grau de severidade 3, 10 sdo encontrados na
H14 (pedagogia), 3 sdo encontrados em H10 (ajuda e documentacéo) e
H11 (interface do curso). A H14 que aparece em maior nimero de
problemas é uma heuristica relacionada ao design instrucional do curso.

Dos 4 erros de grau de severidade 4, 2 foram encontrados na H14
(pedagogia), 1 na H12 (colaboracdo e cooperacdo) e 1 na H15
(motivacdo). Todas essas heuristicas estdo relacionadas ao design
instrucional do curso.

Observa-se que a H14 (pedagogia) que é uma heuristica
relacionada ao design instrucional do curso possui 0 maior nimero de
problemas encontrados, bem como os de maior grau de severidade. Num
total de 56 problemas de usabilidade encontrados, 30 sdo de alta
prioridade, sendo 4 considerados como catastrofes de usabilidade, e 26
como problemas graves. De forma geral, os problemas encontrados por
meio dessa avaliagdo heuristica situam-se nos seguintes &mbitos:

a) Plataformas MOOC TIM Tec;
b) Design Instrucional do MOOC UX e Ul Design
analisado;
c) Gestdo pedagdgica da turma do MOOC UX e Ul
Design.
Poucas foram as sugestdes de melhoria por parte dos avaliadores.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS E SUGESTOES DE ESTUDOS
FUTUROS

Esta pesquisa teve como objeto de estudo o curso MOOC UX e Ul
Design disponibilizado na plataforma MOOC TIM Tec do Instituto
Federal do Sul de Minas. De forma geral, o0s MOOCs (Massive Open
Online Courses), em portugués Cursos Online Abertos e Massivos, sdo
cursos online desenvolvidos para plataformas especificas que,
geralmente, disponibilizam conteudos estruturados na forma de diversos
videos. Esse tipo de curso oferece a educacdo geral a possibilidade de
escalonamento da oferta, permitindo assim que milhares de alunos se
matriculem no mesmo curso. A massividade da oferta é uma das
principais caracteristicas de um MOOC.

Conforme apresentado, a medida que as demandas por cursos
online aumentam, também aumenta a necessidade de desenvolver e
fornecer contelidos e servicos de qualidade. Faz-se necessario reforcar a
gestdo da qualidade nas plataformas e cursos MOOCs para acomodar as
diversas necessidades de seus USUArios.

Levando-se em conta a experiéncia dos usuarios de MOOCs e 0s
tipos de interagcbes envolvidas neste processo de aprendizagem,
considera-se neste estudo a necessidade de identificar métricas e critérios
gue possam contribuir para a avaliagdo da qualidade dos MOOCs,
possibilitando desta forma, a andlise de aspectos de usabilidade que
podem afetar positiva ou negativamente a experiéncia do usuario de um
curso de uma plataforma MOOC.

Considerando o contexto acima, o objetivo geral desta pesquisa foi
elaborar heuristicas adaptadas para a avaliar a usabilidade e a experiéncia
do usuario de cursos da plataforma MOOC TIM Tec. Nesse sentido,
buscou-se aprofundar por meio do referencial tedrico, o conhecimento
cientifico a respeito de MOOCs, apresentando suas principais
caracteristicas, aplicacGes e contribui¢cdes para a educagao.

Este estudo apresentou e discutiu questfes relacionadas a
usabilidade, interface de usuarios e métodos recorrentes para proposicao
de heuristicas adaptadas para dominios especificos. Apresentou conceitos
sobre usabilidade relacionados aos seus aspectos técnicos e pedagogicos.
Segundo o referencial tedrico apresentado, as usabilidades técnicas e
pedag6gicas afetam a experiéncia do usuério de cursos do tipo MOOC.

Quanto a revisdo da literatura, os achados deste estudo mostraram
gue o0 MOOC analisado procura adotar os principios e as praticas que
contribuem para a democratizagdo de recursos educacionais. Seu uso
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promove a incluséo tecnoldgica como alavanca para o desenvolvimento
pessoal de seus usuarios, favorece o exercicio da cidadania e o
desenvolvimento da propria instituicdo de ensino. Além disso, 0 uso dos
MOOCs foi aqui caracterizado como uma estratégia educacional que
contribui para a ampliacdo da oferta gratuita de cursos de formacao inicial
e continuada, bem como para a qualificacdo profissional a distancia.
Olhando para o cenéario educacional, no contexto de politicas publicas e
sociais, uma plataforma MOOC é, sem duvida, uma solucgdo tecnoldgica
poderosa que, por meio de suas principais caracteristicas — participacdo
massiva, aberta e online — pode contribuir para a democratizacdo da
educacdo publica.

Embora a participacdo massiva seja uma de suas principais
caracteristicas, ela é também um dos principais pontos de atencdo, pois
de nada adianta um grande volume de inscritos se a qualidade dos cursos
e a experiéncia do usuario ndo for boa. Nesta pesquisa a qualidade esta
relacionada aos seus aspectos técnicos e pedagdgicos envolvidos na
interacdo entre usuarios e cursos disponibilizados em plataformas
MOOC.

Quanto ao resultado geral da avaliacdo heuristica realizada neste
estudo, identificou-se com a colaboracdo de alguns especialistas, que o
curso UX e Ul Design da plataforma MOOC TIM Tec customizada para
o Instituto Federal Sul de Minas (IFSULDEMINAS) possui um nimero
significativo de problemas de usabilidade. Os resultados obtidos pela
pesquisa sugerem que as heuristicas adaptadas e avaliadas atendem em
maior grau quando avaliadas na perspectiva técnica que envolve a
interface do usuario. No referencial teérico essa perspectiva foi
classificada como usabilidade técnica. A usabilidade pedagdgica, que
neste estudo foi relacionada aos aspectos subjetivos dos estudantes e que
também impacta na experiéncia deles, ainda precisa ser melhor planejada,
pois na andlise dos resultados evidenciaram-se alguns gaps em relacéo ao
design instrucional do curso. Constatou-se a auséncia de feedbacks nos
féruns e de apoio pedagdgico.

Considerando a avaliacdo do avaliador “B”, o modelo
autoinstrucional do MOOC analisado acaba o aproximando do modelo
XMOOC cuja proposta de ensino- aprendizagem € bastante distinta do
cMOOC. Este dltimo, representa os MOOCs conectivistas e que se
baseiam na ideia inicialmente concebida por George Siemens, na qual a
aprendizagem online enfatiza a criatividade, a autonomia e a
aprendizagem em rede.

Sob a Otica do design instrucional, percebe-se que atividade
proposta na forma de um férum de discusséo ndo foi bem avaliada pelos
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especialistas. Nota-se que o0s problemas encontrados estdo no ambito da
gestdo da turma do curso analisado. E embora o foco dessa pesquisa ndo
esteja relacionada a figura do professor/tutor, ndo se pode deixar de
refletir sobre o papel do docente e a incorporacdo de competéncias
necessarias para a organizac¢do de cursos do tipo MOOC.

Ainda em relacéo a atividade forum de discussao, embora ela possa
inicialmente configurar como sendo uma pratica tipica de um cMOOC,
0s achados dessa pesquisa sugerem que O curso em questdo seja um
XMOOC, caracterizado pelo seu modelo transmissivo de aulas e com o
foco no seu contetdo.

Considerando os objetivos desta pesquisa, um resultado importante
foi a identificacdo de métodos e heuristicas para avaliar MOOC e
consequentemente o desenvolvimento de um quadro sistematico de
heuristicas adaptadas para o contexto de MOOCs. Sdo derivadas das
heuristicas de Nielsen (1992) e suas adaptacdes. Para este estudo, a
avaliacdo heuristica, embora ndo substitua os testes com usuarios,
permitiu uma avaliagdo global da interface de interacdo, possibilitando a
identificacdo de problemas de usabilidade de natureza técnica ou
pedagogica de um MOOC especifico. Assim sendo, a avaliacdo heuristica
aplicada nesta pesquisa constituiu um método basico, de facil aplicacdo e
de baixo custo. Sua aplicagdo propiciou & essa pesquisa a andlise e a
avaliacdo da interface do usuério da plataforma MOOC TIM Tec e do
design instrucional do curso UX e Ul Design. Como consequéncia, foi
possivel verificar aspectos de usabilidade que afetam positiva ou
negativamente a experiéncia dos usuarios desta plataforma, bem como a
identificar pontos de melhorias.

Quanto ao numero de problemas encontrados, as heuristicas mais
desrespeitadas estdo relacionadas a visibilidade do status da plataforma
MOOC TIM Tec, a flexibilidade e eficiéncia de seu uso, e aos seus
recursos de ajuda e documentacdo. Além destes que estdo relacionados
aos aspectos técnicos da plataforma, tem-se os problemas relacionados
aos aspectos pedagogicos do curso. Em relacdo a gravidade de todos os
problemas encontrados, identificou-se que os problemas com maior grau
de severidade foram atribuidos as seguintes heuristicas: ajuda e
documentacdo da plataforma, pedagdgica e interface do curso. Neste
estudo, ndo se pode deixar de refletir que os quatro problemas
considerados pelos especialistas com o maior grau de severidade estdo
relacionados ao design instrucional do curso, envolvem 0s aspectos
pedagogicos, as atividades de colaboracdo e cooperacédo; e a motivacédo.
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Considerando a sua contribui¢do a comunidade cientifica, o estudo
desenvolvido foi importante, pois as heuristicas propostas podem ser
exploradas por outros pesquisadores com o intuito de analisar a
usabilidade de outros MOOCs, possibilitando, assim, avaliar as
necessidades de melhorias desse tipo de curso. Além disso, os achados
desta pesquisa podem servir como guia futuro para um possivel projeto
de implementagdo da plataforma MOOC TIM Tec na Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC), que esta em estudos por diversos
grupos incluindo o PCEADIS/CNPq.

Pelo ponto de vista da atuagéo profissional como analista de EaD,
este trabalho foi de grande contribuicdo pessoal, pois possibilitou a
identificaglo de fatores que afetam positiva ou negativamente os usuarios
desse tipo de curso online, amplamente utilizado tanto na educacéo
formal como na corporativa.

Ressalta-se que esta pesquisa teve suas limitacOes, entre elas, 0
curto espaco de tempo para se fazer pesquisa e ser uma profissional
atuante no mercado. Outra dificuldade foi em conseguir que especialistas
atuantes no mundo da aprendizagem no contexto de AVA (ambiente
virtual de aprendizagem) e MOOCs se dispusessem a participar como
especialistas da avaliacdo heuristica; muitos aceitaram, mas depois ndo
enviaram suas contribuigdes em tempo hébil. Registra-se mesmo assim
0s agradecimentos aos que colaboraram.

Considerando as tendéncias tecnoldgicas, a diversidade de
plataformas MOOCs e as contribui¢des de Siemens (2013) para este
estudo, espera-se que a popularizagdo deste tipo de plataforma possa
resultar futuramente na entrega de produtos e servigos de valor agregado,
0 que pode, na visao de Siemens (2013), enriquecer a experiéncia dos seus
usuarios dos MOOCs. Almeja-se que a identificacdo de problemas de
usabilidade e a sugestdo de melhorias apresentadas nesta pesquisa possam
contribuir para essa visdo de futuro proposta por Siemens (2013).

Por fim, conclui-se este estudo ressaltando a importancia de
realizar constantemente a avaliacdo da usabilidade de cursos online,
principalmente daqueles que ofertam contelidos para um grande volume
de participantes que possuem expectativas, necessidades e motivagdes
especificas para com os MOOCs. Conclui ainda que o aumento da
qualidade da experiéncia dos usuarios de MOOCs gera um efeito positivo
e significativo na relacdo dos estudantes em sua experiéncia de
aprendizagem.

Tendo em vista a contemporaneidade do tema estudado, entende-
se que este trabalho apresenta algumas contribuigdes sem a pretensao de
um fator conclusivo. Como recomendacao de trabalhos futuros, tem-se a
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possibilidade de explorar outros cursos na mesma IES (Instituicdes de
Ensino  Superior) ou na plataforma TIM Tec original
(https://cursos.timtec.com.br/). Outra possibilidade trabalho futuro é o de
avaliar o impacto que a usabilidade pedagdgica tem efetivamente sobre
os indices de aprendizagem nos cursos do tipo MOOC e suas plataformas.
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APEN~DICE A - Orientacdo aos avaliadores
AVALIACAO HEURISTICA DO MOOC UX E Ul DESIGN DA
PLATAFORMA TIM Tec

DADOS DA PESQUISA

Titulo da dissertacio: Anélise da usabilidade e experiéncia do
usuario: um estudo de caso de um curso da plataforma TIM Tec.

Objetivo geral: elaborar heuristicas adaptadas para a avaliar a
usabilidade e a experiéncia do usuario de cursos da plataforma MOOC
TIM Tec

Mestranda: Vanessa Nascimento Mendes

Orientador: Prof.2 Dra. Araci Hack Catapan

OBJETIVOS DESTE DOCUMENTO

Para o alcance dos objetivos desta pesquisa, sera aplicado como
método de avaliacdo uma avaliacdo heuristica no MOOC TIM Tec. Dessa
forma, os objetivos deste documento séo:

a) Apresentar a interface a ser avaliada;

b) Descrever de forma geral o processo de avaliacdo;

c) Especificar os procedimentos que devem ser
adotados na avaliacdo.

ASPECTOS GERAIS DA INTERFACE

a) Intencdo de uso — O objeto em avaliacéo é a interface do MOOC
TIM Tec (curso online aberto e massivo) do Instituto Federal do
Sul de Minas do estado de Minas Gerais, que disponibiliza aos
USUArios, por meio do endereco eletrénico
https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/, 28 cursos online gratuitos.

b) Usuarios — O publico que utiliza essa interface é bastante
diversificado. Essa diversificacdo deve-se a dois principais
fatores: a massividade da oferta, visto que esta é uma das
principais caracteristicas de um MOOC, e a pluralidade dos
temas abordados, a maioria voltada para o campo da tecnologia
e comunicacao.
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PLANO DE AVALIACAO
Objetivos da avaliacao:
a) Identificar eventuais problemas de usabilidade na
interface, e suas gravidades.
b) Sugerir melhorias ou alteracBes que permitam
aprimorar a usabilidade da interface do MOOC.

ESCOPO DA AVALIACAO

O espaco no qual sera aplicada a avaliagdo heuristica ¢ 0 MOOC
do Instituto Federal do Sul de Minas do estado de Minas Gerais, que
disponibiliza aos usuérios, por meio do endereco eletrdnico
https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/, 28 cursos online gratuitos. Os cursos
sdo na maioria voltados para os temas de tecnologia e comunicacéo.

[} MOOC - IFSULDEMINAS X ) - a X
€ C (3| Seguo | nttps//moocisudeminas.dubr aoe @ :

5
WEN INSTITUTO FEDERAL
BB 5l de Minas Geras

Plataforma de Curses Livres Online
: Gratuitos
%463 Instjilitos Federgisttle Fducacdol Clénciaie [Tecnclogia

! 4 | .-

b |-

Como forma de delimitar o escopo da pesquisa, a avaliagio
heuristica sera aplicada em um curso especifico, o curso online gratuito:
UX e Ul Design (https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/course/ux-e-ui-
design/intro/).
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COMPONENTES A AVALIAR

a) Interface do MOOC - o avaliador devera avaliar a
pagina inicial do MOOC
(https://mooc.ifsuldeminas.edu.br), navegando e
explorando seus conteddos e as paginas do curso UX e
Ul Design (https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/course/ux-
e-ui-design/intro/). Nesse curso, o avaliador deve
analisar as heuristicas apresentadas no Apéndice A —
Anélise de problemas de usabilidade;

b) Heuristicas a serem avaliadas — o objetivo da avaliacdo
heuristica da pesquisa é o de encontrar problemas de
usabilidade no MOOC do projeto TIM Tec. O processo
de avaliacdo sera realizado de acordo com o protocolo
de avaliacdo heuristica (Nielsen, 1992; 1994a; 1994b), e
suas adaptagdes. As adaptacdes justificam-se no sentido
de que é necessario propor avaliagbes heuristicas
apropriadas ao contexto dos MOOCs. Dessa forma, as
heuristicas propostas para essa avaliagdo foram
adaptadas pela pesquisadora por meio do mapeamento,
analise e sintese de critérios e heuristicas de usabilidade
apresentados pelos autores: Nokelainen (2006), lvanc,
Vasiu e Onita (2012), Hildebrand et al. (2013), Gamage,
Fernando e Perera (2015) e Frolov e Johansson (2014).
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As heuristicas adaptadas sdo apresentadas no Apéndice
A —Anadlise de problemas de usabilidade.

RESPONSABILIDADES

A pesquisadora deste estudo sera responsavel por:
a) Orientar os avaliadores sobre os procedimentos de
avaliacdo;
b) Reunir os resultados apresentados por cada
especialista;
c) Buscar um entendimento, no caso de haver pontos
de consideravel divergéncia entre os especialistas;
d) Organizar esses resultados, elaborando o Relatério
de Avaliacdo de Usabilidade.
A cada especialista cabera:
a) Avaliar a interface seguindo as orientacGes da
especificacdo da avaliacéo;
b) Registrar suas descobertas e encaminha-las a
pesquisadora;
c) Indicar a gravidade de cada um dos problemas
encontrados.

AGENDA PARA OS AVALIADORES

Os avaliadores poderdo analisar a interfacee realizar a avaliagcdo
heuristica no MOOC no periodo de 02/07/2018 a 22/07/2018. Para
participar, basta ter disponivel um computador ou notebook e acesso a
internet.

A avaliacdo podera ser realizada no lugar e no horario que o
avaliador julgar conveniente.

PROCEDIMENTOS DE AVALIAGCAO

Preparo prévio — O avaliador precisa estar familiarizado com as
heuristicas elencadas no apéndice A deste documento e ter entendido o
escopo da avaliacdo. Antes de iniciar, pode navegar livremente pela
interface do MOOC para familiarizar-se com os aspectos basicos de seu
funcionamento, acessando-a a partir do endereco eletronico:
https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/course/ux-e-ui-design/intro/.
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a)Avaliacdo individual
Os seguintes procedimentos podem ser adotados pelo avaliador:

—Fazer a avaliagdo individualmente, sem contato com
outros especialistas da equipe;
—Percorrer a interface do sistema
https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/.  Nessa etapa, ©
avaliador deve utilizar a interface dos MOOCs de forma
livre, fazer as navegacdes que julgar pertinentes, pesquisar
os cursos ofertados, acessar links, explorar menus e
submenus de navegacdo, etc., buscando cobrir todos os
aspectos que considerar relevantes. Com base em sua
experiéncia, simular situac6es que lhe permitam avaliar os
elementos da interface e seu comportamento;
—Percorrer a interface do curso UX e Ul Design
(https://mooc.ifsuldeminas.edu.br/course/ux-e-ui-
design/intro). Nesse procedimento, o avaliador precisa
realizar as seguintes tarefas:

—Fazer a inscri¢do no curso;

—Explorar sua pagina inicial;

—Navegar nos menus e submenus da pagina

inicial do curso;

—Verificar quais sdo o0s materiais didaticos

disponiveis;

—Assistir as videoaulas propostas.

—Realizar as atividades (exercicios e

avaliacOes) propostas;
—No Apéndice A — Analise de problemas de usabilidade,
analisar os problemas de usabilidade, nas heuristicas que
encontrar problemas, justificando sua resposta. E, se
possivel, registrar formas de soluciona-lo.

b) Gravidade de severidade

Quanto a severidade dos problemas de usabilidade encontrados,
Nielsen (1995) indica que ela é uma combinacdo de trés fatores: a
frequéncia com a qual o problema ocorre, o impacto do problema caso ele
ocorra e a persisténcia do problema. Para o autor, a aplicagdo desses trés
fatores ocorre de forma combinada, e gera uma classificacdo de
severidade Unica para cada problema. Segundo Nielsen (1995), o objetivo
é facilitar a priorizacdo e a tomada de decisdo quanto a quais problemas
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devem ser resolvidos com prioridade. Dessa forma, o autor apresenta a
seguinte escala de classificacéo:

Grau de .
severidade Descrigao
0 N&o concordo que seja um problema de usabilidade.
1 Problema meramente estético: ndo é necessario corrigir
a menos que haja tempo disponivel no projeto.
5 Problema de usabilidade menor: sua corregdo deve ter
baixa prioridade.
3 Problema de usabilidade maior: importante corrigir,
portanto deve ter alta prioridade.
4 Catéstrofe de usabilidade: imprescindivel corrigir antes
de o produto ser lancado.

Fonte: Nielsen (1995), adaptado pela autora.

Cada avaliador determinara a gravidade de cada um dos problemas
registrados no Apéndice A - Andlise de problemas de usabilidade. Essa
etapa deve ser realizada sem que haja contato entre os especialistas.
Caberd a pesquisadora, posteriormente, calcular a gravidade (média
aritmética simples) de cada problema com base no que foi determinado
pelos avaliadores.

Concluido o procedimento de avaliacdo, o apéndice A deve ser
preenchido (utilize o arquivo apendiceA.docx enviado por e-mail) e
encaminhado para a pesquisadora por e-mail.
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APENDICE B — Anélise de problemas de usabilidade

H1:VISIBILIDADE DO STATUS DO SISTEMA

O sistema deve sempre manter os usuarios informados sobre o que esté&
acontecendo, através de feedback adequado dentro de um prazo razoavel.

Verificagdo:

Os usuérios do sistema sdo mantidos informados
sobre o progresso das atividades no sistema com
apropriado feedback em um tempo razoavel?

Problema:

Grau de severidade
()o
()1
()2
()3
()4

Verificagao:
O sistema envia e-mails de feedback em relagdo as
atividades e ao andamento do curso?

Problema:

Grau de severidade
()0
()1
()2
()3
()4

H2:COMPATIBILIDADE ENTRE O SISTEMA E O MUNDO
REAL

O sistema deve falar o idioma dos usuarios, com palavras, frases e
conceitos familiares para o usuario, em vez de termos orientados para o
sistema. Segue as convengdes do mundo real, fazendo com que a
informacdo apareca de forma natural e ldgica.

Verificagdo: Grau de severidade

O sistema utiliza conceitos e linguagem familiar | ( )0
com o usuario em vez de termos orientados parao | ()1
sistema? ()2
O sistema utiliza convengdes do mundo real, | ()3
exibindo informagfes em uma ordem ldgica e | ( )4
natural?

Problema:

H3:LIBERDADE E CONTROLE DO USUARIO

Os usuarios geralmente escolhem as fungdes do sistema por engano e
precisam de uma "saida de emergéncia"” claramente marcada para deixar
0 estado indesejado sem ter que passar por um dialogo prolongado. Ag¢des
de desfazer e refazer.

Verificagdo:

Os usuarios controlam o sistema? Podem sair do
sistema a qualquer momento mesmo quando
cometem erros?

Hé a possibilidade de desfazer e refazer acbes?

Problema:

Grau de severidade
()0
()1
()2
()3
()4
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H4:CONSISTENCIA E PADROES

Os usuéarios ndo devem ter que se perguntar se diferentes palavras,
situagBes ou acdes significam o mesmo. Segue as convencOes da
plataforma.

Verificagdo: Grau de severidade
A interface do sistema possui um padrdo em sua | ( )0
comunicagao? ()1

O projeto de elementos como objetos e agBestemo | ( )2
mesmo significado ou efeito em diferentes | ()3
situagBes? ()4

Problema:

H5:PREVENCAO CONTRA ERROS

Melhor do que uma boa mensagem de erro é um bom design cuidadoso
que possa prevenir esses erros. Eliminar condi¢des propensas a erros ou
verifica-las e apresentar aos usuéarios uma opgao de confirmagéo antes de
se comprometerem com a agao.

Verificacao: Grau de severidade
O sistema foi projetado de forma a ndo permitirque | ( )0
os usuarios criem facilmente sérios erros de | ()1
usabilidade? Quando um usuério comete umerro, 0 | ()2
aplicativo fornece uma mensagem de erro? ()3

Problema: ()4

H6:RECONHECIMENTO EM LUGAR DE LEMBRANCA
Minimize a carga de memoria do usuario, tornando visiveis objetos, agdes
e opcdes. O usudrio ndo deve ter que lembrar as informagdes de uma parte
do diélogo para outra. As instrugdes para o uso do sistema devem ser
visiveis ou facilmente recuperaveis sempre que apropriado.

Verificago: Grau de severidade
As instrugdes sobre como usar o sistema sdo visiveis | ( ) 0
ou facilmente recuperaveis? ()1
Problema: ()2
()3
()4

H7:FLEXIBILIDADE E EFICIENCIA DE USO
O sistema deve ser projetado para atender a todos os perfis de usuarios, de
iniciantes a experientes.

Verificagdo: | Grau de severidade
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O sistema atende a diferentes niveis de usuérios, de | ( ) 0
novatos a especialistas? ()1
Problema: ()2
()3
()4
Verificaco: Grau de severidade
Os materiais instrucionais tém uma abordagem | ( )0
ampla, que permita diferentes tarefas, de acordo | ( )1
com as necessidades individuais dos alunos? ()2
Problema: ()3
()4

H8: PROJETO MINIMALISTA E ESTETICO

Evite a utilizacdo de elementos desnecessarios que possam distrair ou
confundir o usuario, os quais competem com as informagdes relevantes.

Verificagdo: Grau de severidade
Os dialogos do sistema contém informacoes | ( ) O
irrelevantes ou raramente necessarias? ()1
Problema: ()2
()3
] ()4

H9:AUXILIAR oS USUARIOS A RECONHECER,

DIAGNOSTICAR E RECUPERAR-SE DE ERROS
As mensagens de erro devem oferecer informagGes para 0 usuario corrigir

0 problema.
Verificagdo: Grau de severidade
As mensagens de erro sdo expressas em linguagem | ( ) 0
simples (sem cddigos), descrevendo exatamente 0 | ( )1
problema e sugerindo uma solugdo? ()2
Problema: ()3

~ ()4
H10:AJUDA E DOCUMENTACAO
O sistema fornece o recurso de ajuda (help) em suas paginas.
Verificago: Grau de severidade
O sistema possui algum mecanismo de ajuda e | ()0
documentagdo para suportar as necessidades dos | ()1
usuarios, que auxiliem, por exemplo, no processode | ( )2
inscricdo, na obtengdo de suporte e emissdo de | ()3
certificados, entre outras demandas? A informagéo | ( ) 4

contida nesses documentos é de fécil localizagdo?

Problema:

Verificagdo:

Grau de severidade
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O sistema oferece algum suporte técnico ou
administrativo?

Problema:

~ N~~~
~— O
~ArOWNEFELO

H11:INTERFACE DO CURSO
Essa heuristica avalia o design de interface do curso

Verificagdo:

Grau de severidade

Os contetdos (videos, e-books, podcasts, livros, | ()0
etc.) e as atividades do curso estdo organizados de | ( )1
forma clara, consistente e coerente? ()2
()3
()4
Problema:
Verificagdo: Grau de severidade
O sistema possui recursos para pesquisar e filtraros | ( )0
cursos disponiveis? E de facil navegacio? ()1
Problema: ()2
()3
()4
Verificagdo: Grau de severidade
A pégina inicial do curso apresenta informagdes | ( )0
claras sobre o curso, como introducdo, resumo, | ()1
objetivos, curriculo, realizacdo de atividades, entre | () 2
outras? ()3
A pégina inicial do curso fornece orientagfes claras | ( ) 4

sobre como realizar as atividades propostas e
concluir etapas?

As atividades propostas no curso fornecem
instrucOes sobre prazos, progresso, entre outras?

Problema:

H12:COLABORACAO E COOPERACAO

O MOOQOC ¢é considerado eficaz se os alunos tiveram oportunidade de
colaborar com outros alunos, com a instituicdo e com instrutor.

Verificagdo:

A estrutura do curso permite que os alunos estudem
em grupos?

Existem féruns de discussdo dentro do curso?

Grau de severidade
()o
()1
()2
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As atividades propostas proporcionam integracdo
com redes sociais? A avaliacdo de aprendizagem é
do tipo colaborativa?

Existem féruns de discusséo?

Problema:

—~
~— —

H13:TECNOLOGIAS

Essa heuristica explica a capacidade de continuar aprendendo em um
MOOC com o hardware e o software existente. A tecnologia precisa ser

capaz de entregar atividades sincronas ou assincronas.

Verificagdo:
O curso tem infraestrutura tecnolégica para entregar
atividades sincronas ou assincronas?

Problema:

Grau de severidade
()o
()1
()2
()3
()4

H14:PEDAGOGIA
Essa heuristica explica o método de entrega de

MOOCs. Relaciona-se com as atividades de aprendizagem propostas, a

dindmica envolvida e as avaliagdes de aprendizagem.

ao apoio pedagdgico. Essa heuristica esta associada a necessidade de
melhorar o compromisso de entrega de contetido aos usuarios do MOOC.

aprendizagem dos

Refere-se também

Verificacio:

Grau de severidade

As atividades e os exercicios propostos no curso | ()0
contribuem para que os participantes alcancem os | ()1
objetivos de aprendizagem? ()2
Problema: ()3
()4
Verificago: Grau de severidade
As atividades propostas no curso sdo baseadas em | ( )0
aprendizagem por meio de solucéo de problemase | ( )1
atividades colaborativas? ()2
Os métodos de aprendizagem envolvem atividades | ( ) 3
praticas? ()4

As atividades no curso oportunizam a participagdo
ativa dos alunos?

Problema:
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Verificagdo:

O material instrucional adapta-se aos diferentes
niveis de conhecimento e habilidades, encorajando
os alunos a aproveitar essas diferencas nos seus
estudos? As atividades do curso sdo propostas de
acordo com o perfil do aluno e seu nivel de
conhecimento?

Problema:

Grau de severidade
()o
()1
()2
()3
()4

Verificagdo:

Grau de severidade

Existe algum instrumento que permita realizaruma | ( )0
avaliagdo periodica do curso? Aplica-se alguma | ( )1
avaliagdo de satisfacdo ao final do curso? ()2
Problema: ()3
()4
Verificagdo: Grau de severidade
Existe algum tipo de apoio pedagdgico ou tutoria | ( )0
dentro do curso? ()1
()2
Problema: ()3
()4
Verificagdo: Grau de severidade

Dentro do curso, diferentes caminhos podem ser

()0

percorridos  pelos alunos? H& trilhas de | ()1
aprendizagem? ()2

()3
Problema: ()4
Verificago: Grau de severidade
A estrutura do curso permite que os alunos facam | ( ) 0
escolhas instrucionais, como selecionar as | ()1
atividades a serem realizadas sem terem de seguir | ( )2
obrigatoriamente uma sequéncia predefinida? ()3
A estrutura do curso é modularizada, permitindo, | ( ) 4

dessa forma, que o participante selecione o médulo
que deseja assistir?

Problema:

H15:MOTIVACAO
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A motivacao é descrita pela necessidade de se manter a atengéo do aluno,
mantendo a aprendizagem relevante. E preciso fazer com que o usuario se
sinta confiante com a aprendizagem fornecida, proporcionando a
satisfagdo com o curso.

Verificagdo: Grau de severidade
Existe a oportunidade de colaborar com outros | ( )0

alunos, com a instituicdo, com o instrutor ou com | ( )1

outra institui¢do de interesse do aluno? ()2

O participante tem acesso a informacbes de | ()3

interesse da comunidade, como oportunidades de | ( )4
estagios e projetos?
Problema:

Verificagdo: Grau de severidade
Existe algum tipo de incentivo, recompensa, | ( )0
atribuicbes de sucesso ou fracasso associados ao | ( )1

alcance de objetivos no curso? ()2

E possivel obter credenciais ou reconhecimentos | ( )3

para a realizacdo de atividades ou avaliagGes? ()4

O feedback do professor ou instrutor é imediato e

encorajador?

Problema:

Verificago: Grau de severidade

Os objetivos e as metas de aprendizagem sdo claros | ( )0
o suficiente para que o aluno possa alinha-los com | ( )1

suas expectativas? ()2
As atividades no curso oportunizam autonomia ao | ( )3
participante no processo de aprendizagem? ()4

As atividades propostas no curso possibilitam que o
participante assuma parte da responsabilidade sobre
0 processo de aprendizagem?

Problema:

As heuristicas H1 até a H10 estdo associadas a analise de
problemas de usabilidade relacionadas a interface do usuario da
plataforma MOOC TIM Tec. As heuristicas H12 até a H15, associam-se
a possiveis problemas relacionados ao design instrucional do curso UX e
Ul Design analisado, bem como a gestdo pedagogica da turma.



