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RESUMO

Este artigo descreve uma avaliagcao de usabilidawcheccobjetivo de verificar a satisfacao de
usuarios de ambientes virtuais de aprendizageewamiar possiveis melhorias nos mesmos,
sendo uma forma de gerar inovacdo a partir doscesp@pontados pelos usuarios. Para
realizar esta avaliacdo foram aplicados questiogarom usuarios de ambientes virtuais de
aprendizagem da Universidade Federal de Santai@atarda Universidade do Norte do

Paranda, o instrumento foi baseado no question@&iasdbilidade SUS. Sobre os resultados
desta pesquisa, foram obtidas respostas que podla@borar para melhorias nos ambientes
virtuais de aprendizagem

Palavras-chave: Ambientes Virtuais de Aprendizagemsabilidade, Inovacéao.

1. Introducéo

A evolucéo tecnologica impulsionou estudantes éepsores para a busca de novas
ferramentas que pudessem mediar o processo deoeasaprendizagem. Prata-Linhares
(2012) comenta que o ensino tradicional j& nd@zia suficiente, tornando-se necessario que
os limites da sala de aula fossem rompidos paraogeesino pudesse ir além do modelo
tradicional engessado. De acordo com o estudo bles§&o (2013), a partir de 2011, iniciou-
se um crescimento significativo na utilizacdo dobigntes virtuais. Para Pereira, Schmitt e

Dias (2007) os ambientes surgem para atender andemaoveniente da necessidade de
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aprimorar conhecimentos, ou seja, a ferramentgd® &e tornou uma das protagonistas no

ensino e aprendizagem.

Segundo Sebastido (2013), os ambientes virtuaiapdendizagem oferecem tanto
para alunos quanto para professores a possibilidad@municacdo sincrona e assincrona,
propiciando o ensinar e o aprender como troca®ualeecimento. Porém, para que a interacéo
aluno, professor e ambiente virtual de aprendizagemsiga estabelecer o modelo de
comunicacao proposto, € necessario que este ambsefa interativamente utilizavel e

suficientemente aprazivel, na visdo de seus usuario

Considerando que os ambientes virtuais sao fertasartilizadas com frequéncia,
surge uma preocupacao acerca da utilizacdo desteierdges considerando as plataformas
Moodle e Colaborar a fim de verificar o nivel devacédo e uso repetitivo das funcdes

disponiveis.

O propésito da presente pesquisa € realizar unmti@weento de dados com usuarios,
sejam eles professores ou alunos, a respeito desbpidlades de melhorias para que o
ambiente virtual de aprendizagem seja atrativo @amsaioria, pois entende-se que o nivel de
satisfacdo pode transformar e estimular a pargéipalos mesmos, enriquecendo a interacéo.
Para tanto, foi realizada uma pesquisa com 121riosuéom um questionario direcionado

composto de perguntas fechadas..

O restante deste trabalho esta organizado da $eguineira: a secdo 2 apresenta
conceitos basicos sobre ambientes virtuais de dizagem, a secdo 3 trata da inovagdo no
ambiente educacional, a secéo 4 detalha os materraétodos utilizados, a secdo 5 apresenta

os resultados obtidos no estudo realizado, enq@esggéo 6 conclui o trabalho.

2. Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Os avancos tecnologicos e as novas visdes de easapendizagem surgiram ao
longo desses anos e com isso, novas tecnolograamientas e ambientes de ensino foram
incorporados a educacao presencial e a distan@amteDdestas tecnologias e ferramentas
existe um grande desafio, utiliza-las como apoipracesso de ensino e aprendizagem e ao

mesmo tempo motivar os professores e alunos alliembeom estas ferramentas de uma



forma eficiente e eficaz (CAZELLA, 2012). Dentrosdas novas tecnologias estdo os

ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS).

Os AVAs sao softwares computacionais disponibilizadha web, destinados ao
suporte de atividades mediadas pelas tecnologiagnfdemacdo e comunicacdo. Estes
ambientes sdo planejados, elaborados e organizadobjetivos educacionais, auxiliando
0S processos de ensino e aprendizagem, sejameelegdualidade a distancia ou presencial.
Possibilitam a integracdo de diversos tipos de asjdinguagens e recursos, desenvolvem
interacOes entre pessoas e objetos de conhecinirmitem as diversas intersecoes, entre
aluno-aluno, professor-aluno, aluno-objeto, entratras, elaborando, produzindo e

compartilhando produc¢des, com objetivos pedagogleterminados (ALMEIDA, 2003).

De acordo com Anjos (2013, p. 53), um AVA consiste “uma ou mais solucdes de
comunicacdo, gestdo e aprendizado eletrbnico, oussilplitam o desenvolvimento,
integracdo e a utilizacdo de conteudo, midiasratégias de ensino-aprendizagem, a partir de
experiéncias que possuem ou néo referéncia comndomeal e sdo virtualmente criadas ou

adaptadas para propoésitos educacionais”.

Devido os ambientes virtuais de aprendizagem estam expansao, nas mais
diversas instituicdes e serem utilizados como uerearinenta de ensino, possibilitando a
capacitacao de profissionais, tutores, professmdanos, € preciso avaliar sobre os aspectos
de usabilidade, e identificar possiveis mudancgsifgiativas nestes ambientes. Com isso,

introduzindo inovagdes e ampliando a eficiénciangethoria continua dos mesmos.

3. Inovagéo Educativa

Um processo de inovagdo é sempre associado aovdbeserento de novos produtos,

processos ou métodos dentro de uma organizaca@nQatde Oslo define a inovagdo como
a “implementacao de um produto novo ou significatiente melhorado, ou um processo, ou
um novo método de marketing ou organizacional mascas de negocios, na organizacédo do
local de trabalho ou nas relacdes externas”. Ndegtm da educacédo, Campolina (2012)

aponta que inovacdo € a producdo de novidades dmerstes educacionais, sendo esta

conhecida como inovacao educativa.



Introduzir uma inovacao educativa implica em mudapl@gnejada com a finalidade de
incluir novos conhecimentos a organizagdo, ingfiimi ou sistema, para satisfazer aos
objetivos que motivam a propria inovacao. A inowaeducativa pode ser percebida como a
busca de respostas aos desafios presentes na chindosi processos escolares (TEIXEIRA,
2010).

“O conceito de inovacgao relacionado a educacadwsurpregnado da concepcéo de
que os avancos da Ciéncia e da Tecnologia deteiammap desenvolvimento econdmico,
social e cultural. Para esta visdo, o progressatifim e tecnoldgico deveria consistir em
beneficios e valorizacdo onde quer que fosse emgoegeja no individuo, em um produto
ou no antigo processo” (TEIXEIRA, 2010).

Utilizar e aplicar conhecimentos, como instrumengasa modificar padrdes e formas
de acdo, faz parte das tarefas de inovacdo. A melloo aperfeicoamento das préticas
educacionais pode ser de carater tecnologico, semdexemplo a introdugéo das tecnologias
de comunicacéo e informacao no processo de ensipceadizagem, com a finalidade de dar
a educacao formal mais eficiéncia (MARQUES, 2014).

Na educacdo predominam os modelos com materiagsiquara todos, atividades
iguais, avaliagcéo igual, ganhando-se em escal@m®ogata, mas perdendo em flexibilidade,
inovacado, adequacéao a ritmos e formas diferentepnder. Percebe-se poucos diferenciais
entre cursos com modelos semelhantes, existem snaidtpias de estrutura curricular, de

metodologia, de projetos, e pouca criatividade (¥ADTE, 2011).

Nos ambientes virtuais de aprendizagem pode-selinoyrocesso ao modificar a
estrutura do ambiente, incluir novas ferramentategra-las aos conteidos e usuarios, e
melhorar a efetividade, sendo este uma ferramemta @uxiliar na construcdo e

desenvolvimento do produto, no contexto da educagéonhecimento.

4. Procedimentos Metodolégicos

Este estudo pode ser considerado uma pesquisarapia, que de acordo com
Moscarola et. Al (2000) tem por objetivo “familizar-se com o topico ou identificar os
conceitos iniciais sobre um tépico”, que quanto iasgumentos pode ser classificado como
survey, que segundo Gil (2002) consiste na “saljéid de informagcdes a um grupo

significativo de pessoas acerca do problema esttidad



A execucdo deste estudo se deu em trés etapaadasnElanejamento, Execucao e
Andlise. Na etapa de Planejamento foi realizada raviado descritiva da bibliografia sobre
as variaveis estudadas e a elaboracédo do questi@nger utilizado na pesquisa. A etapa de
Execucdo € constituida pela coleta dos dados par deeaplicacdo do questionéario. Ja a
etapa de Analise contempla a tabulacao, verificagaoalise dos dados obtidos na fase de

Execucao.

O questionario construido para avaliar a percedoassuario sobre ambientes virtuais
de aprendizagem foi constituido por 21 questdestivbg e 1 dissertativa, divididas em 3
dimensdes: Perfil, Inovacdo e Usabilidade. Na ds@erPerfil foram coletadas informacdes
relacionadas ao usuario e o papel exercido paoradembientes com 0s quais teve contato, ja
na dimensdo Experiéncia de Usuario o usuario podafliar as ferramentas utilizadas nos
ambientes, como estas contribuiram no ensino gioendizagem, e indicar mudancas que

tornariam um AVA inovador.

A dimensdo de Usabilidade foi desenvolvida a paté uma traducao livre do
questionario SUSYystem Usability Scale), desenvolvida por Brooke (1996). De acordo com
Sauro (2009), SUS é uma tecnologia independerdefa jestado em hardware, software, e
industria, com referéncias em mais de 600 publesc® quadrante consiste em 10 questdes
objetivas que utilizam uma escala Likert de 5 psntonde 0 equivale a “discordo
plenamente” e 5 a “concordo plenamente”. O autopde que as questdes impares e pares
tenham teor positivo e negativo respectivamenterdalando-se, a fim de evitar respostas

automaticas tendendo a extremos ou ao centro.

O resultado obtido em uma aplicacdo do SUS sepddtia da soma das pontuacdes de
cada questéo, sendo que o valor das questdesvasgatbbtido a partir da subtracéo do valor
da posicao de 5 (0 maximo na escala), e ja o dasmquestdes positivas é obtido diminuindo
1 do valor da posicdo na escala. O valor da somaedpostas é entdo multiplicado por 2,5,
para que as repostas passem de 0 a 40 para sedyess ID0. A escala SUS vai de 0 a 100, e
nao deve ser interpretada como porcentagem, sesdore acima de 68 pontos considerado

acima da média.

A fim de verificar a confiabilidade da adaptacaw glestionario SUS na dimensao
Usabilidade, foi utilizado o coeficiente Alpha deo@bach. Este assume valores entre 0,00 e

1,00, e considera-se que existe um satisfatériel mig confiabilidade para valores igual e



acima de 0,80, porém, estes valores séo referatastpstes homogéneos (OLIVEIRA NETO
e RICCIO, 2001) e, assim, podem ser aceitaveisne restricdes em quantum entre 0,60 e
0,80 (TRIERWEILLER, 2010).

O questionario foi enviado através de listas dailsme grupos do Facebook para
alunos, professores e servidores/funcionarios,ricsude ambientes virtuais, da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC) e da UniversideddNorte do Parana (UNOPAR).
Assumindo que a populagdo € maior que 100.000ytflizada a equacdo para calculo de

amostragem infinitadescrita por Barbetta (2004) para avaliar a vdkdda amostra.

Além disso, apds ser introduzido o conceito de &géo presente no Manual de Oslo,
foi aplicada uma questdo aberta e ndo obrigatéride foi proposto que os respondentes
dessem sugestdes para tornar o ambiente virtudihdwamais inovador. A analise desta
questéao foi feita levando em consideracao trésdatprincipais: usabilidade, ferramentas e

métodos.

5. Resultados e Discussao

O questionario foi respondido por um total de l1Zliawios de ambientes virtuais de
aprendizagem das instituicbes UFSC e UNOPAR. A #@a@e mostrou adequada para a
populacdo estudada, considerando um cenario cardagonfiabilidade de 99%, margem de
erro de 5%, e o produto gee g 0,25 (descrito por Barbetta (2004) como o pioracenpara
amostras com as caracteristicas de interesse easararacteristicas de interesse), onde o

minimo ideal para a amostra é de 98.

Observando o perfil dos respondentes, pudemosvassgue aproximadamente 17%
tinha menos de 20 anos, 38% tinha entre 21 e 3§, 8166 tinha entre 31 e 40 anos e 14%
tinha mais de 40 anos. Quanto a distincdo de géuerdc2% sdo mulheres e 48% sao

homens.

Além disso, em torno de 59% dos usuarios afirmaramter recebido nenhum tipo de
treinamento para utilizar o ambiente com o0 quaé teentato, enquanto aproximadamente

41% afirmaram que tiveram algum tipo de capacitaP@de-se observar ainda que em torno

1 Nesta, a amostra n é igual ao produto do quadradidvel de confiancas}, da proporgao das

caracteristicas pesquisadas no univepse (@da proporcdo do universo que ndo possui ateaistica de
interessed) dividido pelo quadrado do erro de estimacédo E



de 55% tinha exercido a funcéo de estudante em Vi A0% de professor, 9% de tutor, 2%
de administrador e 23% exerceram multiplas fung@msforme Figura 1.

Papel Exercido pelos Usuarios

Tutaor
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Adwmimist rador
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Figura 1 — Papel exercido pelos usuéarios no anient

A dimenséo Usabilidade obteve coeficiente de abilfdade alpha de 0,083, o que é
86.17% menor que o minimo aceitavel para a esvaldficou-se, porém, que o coeficiente
poderia ser aumentado para 0,792 ao suprimir ag&t@es que tratam de aspectos negativos
do sistema. Contudo, considerando que a remocaondeimero consideravel de questdes
poderia prejudicar a andalise e célculo da pontuagdescala utilizada, foi optado pela nao
exclusdo das questdes da analise.

O score médio SUS para o estudo foi 72,5, e astaasose mostraram razoavelmente
homogéneas. Contudo, entre os usuarios que afinmexarcer o papel de professor, o score
médio foi de 60, conforme a Tabela 1, resultadaxabda média da escala. Este resultado
pode ter sido causado pela falta de preparo dasteémios, uma vez que em torno de 59%
afirmaram que os professores ndo possuem nenhonddigapacitacdo para utilizar o AVA
com o qual teve contato.

Tabela 1 - Scores médios SUS obtidos em difergmtgsos

Grupo Média Desvio Padrao C.V.(%)

Estudantes 72,5 16,5 0,23

Professores 60 17,56 0,29



Tutores 81,25 13,98 0,17
Administradores 83,75 15,59 0,19
Total 725 16,19 0,22

Quando questionados sobre se o ambiente despeuainseresse, 24% dos
respondentes afirmaram que néo, e 76% respondaransiop. Ja sobre a contribuicdo do
AVA no processo de ensino e aprendizagem, apena@$ol@ios usuarios afirmam que o

ambiente ndo contribuiu, enquanto 89,3% acredigaoggistema ajudou no processo.

Quanto a forma de utilizacdo dos AVAs, 50,8% despondentes afirma que o
ambiente foi utilizado como repositorio de contelhtas ainda sim, 76,3% dos usuarios
considera que as Midias (arquivos, videos, linkgeoutros) estdo entre as ferramentas mais

interessantes no ambiente virtual.

A maioria dos respondentes (59,2%) considera gamlmente que utiliza é inovador,
enquanto 40,8% considera que ndo. Na questao tdib&r foram recebidas 32 respostas
(26%), e foram descartadas respostas que propuahemacdo de ferramentas ja presentes

nas plataformas.

Dentre as respostas, houve uma tendéncia parat@spigados ao relacionamento e
colaboracdo entre os usuarios, como tarefas calibms, mecanismos de video para
comunicacdo com 0s professores e maior integragéo as redes sociais. Também sédo
citados aspectos como a interatividade e maioralendas tarefas pendentes. Ainda  sé&o
mencionados repositérios colaborativos para artigo$inks e utilizacdo de diferentes

metodologias e frameworks para ensino e aprendizage

7. Consideracdes Finais

O desenvolvimento do presente artigo permitiu fapidamento analitico em
problematicas relacionadas a usabilidade dos amesiefirtuais de aprendizagem. O grande
trunfo deste estudo esteve atrelado ao descobontEnnivel de satisfacdo proveniente da
usabilidade dos usuérios, sendo este, fragmentado2® questbes que carregaram a
incumbéncia de informar dados béasicos do usu&iiliridade com o ambiente virtual de

aprendizagem e avaliacao deste ambiente.



Com objetivos ancorados a averiguacdo de uma sasmairacterizada pela
necessidade de inovacdo na usabilidade, foramadpkc 121 pesquisas em docentes e
discentes, as quais impressionantemente sucederaimiog resultados positivos
surpreendendo esta equipe que eventualmente prasumi retorno levemente negativo.
Dentre os resultados coletados, verificamos qugsoérios consideram o ambiente inovador,
de facil usabilidade e inclusive operam-no sem s@dade de treinamento, tranquilizando-

nos quanto a pergunta principal.

Através da observancia deste resultado, despontamoeeflexdo acerca da
problematica sugerida inicialmente, que possivetméornar-se-4 uma inquietacao efetiva
em um futuro préximo, instigando a evolucédo viste @stamos imersos na era tecnoldgica e
para tal € necessario a projecdo de um progressTieacioso, ou seja, embora de maneira
geral os usuarios estejam satisfeitos, demanda-s¢edcdo e monitoramento deste nivel de
satisfacdo antes do ambiente virtual de aprendzagernar-se obsoleto, afinal

permanentemente surgirdo elementos que poderaeideser aperfeicoados.
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