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Abstract. In software development, gender bias can be reflected in products
that favor or disadvantage a specific gender. This paper addresses integrating
the GenderMag method and Nielsen’s heuristics in requirements elicitation for
user experience, focusing on gender inclusion in software design, particularly in
Learning Management Systems (LMSs). The methodology involves applying the
GenderMag method to inspect two LMS platforms, Moodle and Google Class-
room, with the adaptation of personas based on this method. Issues identified
through GenderMag were analyzed in light of Nielsen’s heuristics. As a result,
we elicited 6 recommendations based on identifying gender bias in the interfa-
ces, functionalities, and interactions offered by the LMS platforms. The findings
underscore the importance of considering user diversity to ensure an inclusive
user experience.

Resumo. No contexto do desenvolvimento de software, o viés de gênero pode se
refletir em produtos que favorecem ou prejudicam um determinado gênero. O
artigo aborda a integração do método GenderMag e das heurísticas de Nielsen
na elicitação de requisitos para a experiência do usuário, com foco na inclu-
são de gênero no design de software, especialmente em sistemas de gestão de
aprendizagem (LMSs). A metodologia empregada envolve a aplicação do mé-
todo GenderMag na inspeção de duas plataformas LMSs, o Moodle e o Google
Classroom, com a adaptação de personas baseadas nesse método. Os proble-
mas identificados através do GenderMag foram analisados à luz das heurísti-
cas de Nielsen. Como resultado, foram elicitados 6 recomendações derivados
da identificação de viés de gênero nas interfaces, funcionalidades e interações
oferecidas pelas plataformas LMSs. Os resultados evidenciam a importância
de considerar a diversidade de usuários para garantir uma experiência de uso
inclusiva.

1. Introdução
Os Learning Management Systems (LMS) são plataformas online que facilitam o ensino
remoto, oferecendo uma maneira de gerenciar cursos e possibilitando a comunicação en-
tre professores e alunos. Exemplos dessas plataformas incluem o Moodle e o Google
Classroom, que são conhecidas por integrar diversos recursos, como atribuição de ativi-
dades, avaliação online e fóruns de discussão. No entanto, o uso dessas plataformas pode
ser desafiador devido às características específicas de estudantes e professores ao interagir
com elas [Tejedor et al. 2012].



A diversidade de gênero é uma das características relevantes dessas plataformas.
Clark e Horton (2019) destacam a importância de proporcionar oportunidades equitativas
a homens, mulheres e pessoas com diversas identidades de gênero, sem discriminação
com base no sexo [Clark and Horton 2019]. Essa diversidade tem impactado decisões de
design, desenvolvimento de funcionalidades e experiência do usuário (UX) em sistemas
de software ao longo do tempo [Moro 2022].

A Experiência do Usuário (UX) se refere aos sentimentos das pessoas em relação
a produtos, sistemas e serviços [ISO9241-110 2010]. Em plataformas de aprendizagem
online como o Moodle e o Google Classroom, uma UX bem projetada é crucial para o
sucesso do ensino, simplificando o uso para educadores e melhorando a experiência de
aprendizado dos alunos. Avaliações de UX em LMS podem ser feitas através de testes
de usabilidade, feedback dos usuários e análise de métricas de interação, proporcionando
insights para melhorias na interface e no processo educacional.

A abordagem GenderMag é uma ferramenta proeminente para lidar com vieses de
gênero no design de software [Burnett et al. 2016b]. Reconhecendo a importância da UX
para promover a inclusão em ferramentas, essa abordagem destaca a necessidade de uma
análise crítica e específica sobre o viés de gênero nas plataformas utilizadas. Essa aná-
lise visa corrigir possíveis desigualdades de gênero, estereótipos ou discriminações nos
softwares, promovendo equidade e inclusão para todos os usuários, independentemente
de sua identidade de gênero [Barbosa et al. 2021].

Nesse sentido, ao abordar aspectos específicos da usabilidade, é possível incorpo-
rar princípios relacionados às Heurísticas de Nielsen [Nielsen and Molich 1990], uma vez
que oferecem uma abordagem sistemática para encontrar problemas de usabilidade, con-
tribuindo para uma melhor experiência do usuário. Com isso, a aplicação dessas heurísti-
cas pode ajudar a diminuir os vieses de gênero encontrados via aplicação do GenderMag,
apoiando os softwares para que estes atendam de maneira equitativa a todos os usuários,
independentemente de sua identidade de gênero.

2. Trabalhos relacionados

O método GenderMag foi projetado para capacitar os profissionais de software a ava-
liarem seus produtos em relação a preocupações relacionadas à inclusão de gênero
[Burnett et al. 2016a]. De acordo com o método, são identificadas as facetas relaciona-
das ao gênero, permitindo a compreensão dos motivos que afetam a interação do usuário
com o software. O GenderMag 1 considera cinco facetas cognitivas para as quais tem-se
evidências de diferenças de gênero. Essas facetas são: (1) Motivação para uso da tecno-
logia, (2) Estilo de Processamento de Informação, (3) Atitude em relação ao risco, (4)
Auto-eficácia computacional, (5) Estilo de Aprendizagem. Essas cinco facetas com suas
variações por gênero são então incorporadas em diferentes personas. Desse modo, as per-
sonas possuem comportamentos únicos, por exemplo, a persona Abby utiliza a tecnologia
apenas quando for necessário, prefere ficar em sua zona de conforto. Já a persona Tim
adora conhecer novas tecnologias e verificar novas funções da ferramenta. Na sequên-
cia, aplicam-se walkthroughs cognitivos para demonstrar a interação das personas com o
software, possibilitando a identificação de possíveis problemas.

1https://gendermag.org/foundations.php



Na literatura, já existem diversos trabalhos que utilizam o GenderMag. Burnett et
al. (2016a) conduzem uma pesquisa sobre a habilidade dos profissionais de software em
reconhecer questões de inclusão de gênero utilizando o GenderMag. O trabalho de Mars-
den e Haag (2016) utiliza personas do GenderMag para analisar como as caracteristicas
de gênero em personas de software impactam a percepção dos usuários, especialmente no
contexto de design de software. Outro exemplo é Chatterjee et al. (2021) que utilizaram
o GenderMag para desenvolver uma técnica para prática de inclusão em comunidades
Open Source Software (OSS). Adicionalmente, Burnett et al. (2016b) na literatura, tam-
bém utilizam o GenderMag para mecanismo de verificação ao preconceito de gênero em
anúncios de emprego.

Diante dos diferentes trabalhos na literatura que exploraram a aplicação do Gen-
derMag, optou-se por utilizar esse método para avaliar e aprimorar a inclusão de gênero
em softwares. Este método possibilita uma maior inclusão feminina digital, a identifica-
ção de viés de gênero, correções específicas e melhorias direcionadas nas interfaces de
software.

3. Metodologia
Para alcançar o objetivo dessa pesquisa, que consiste em identificar problemas de vieses
de gênero em LMSs utilizou-se o método GenderMag e os problemas identificados foram
analisados de acordo com as Heurísticas de Nielsen. O método foi utilizado na inspeção
de duas plataformas LMSs para análise, o Moodle e o Google Classroom. Buscou-se
identificar elementos que pudessem refletir viés de gênero nas interfaces, funcionalidades
ou interações oferecidas pelas plataformas.

A aplicação do método GenderMag incluiu 3 etapas: na etapa (i), realizou-se
adaptação das personas baseadas no método GenderMag (Tim Maia, Tim Limbo, Abby
Lúcia e Abby Joana). As personas foram desenvolvidas com base em uma estrutura pre-
definida fornecida pelo GenderMag. Baseado nos perfis de usuários de plataformas LMS,
estabeleceu-se as personas Abby Joana e Tim Maia como professores, e as personas Abby
Lúcia e Tim Limbo como alunos. As personas desenvolvidas para inspeção se encontram
no material suplementar 2.

Na etapa (ii), realizou-se a inspeção das plataformas. Primeiro, elaborou-se um
roteiro específico para cada plataforma, destinados a professores e alunos. Esses roteiros
foram projetados para orientar a interação das personas com o LMS, abrangendo tarefas
relevantes do contexto educacional. A elaboração desses roteiros levou em consideração
os diferentes papéis desempenhados pelos usuários no ambiente educacional, destacando
possíveis áreas onde os viéses de gênero poderiam surgir. Cada persona considerou o
subobjetivo em questão como um passo essencial para alcançar o objetivo geral. Para
cada ação correspondente a um subobjetivo, a persona possibilitou a avaliação minuciosa
de quais facetas eram relevantes para a realização bem-sucedida da tarefa. A análise
dos resultados e a formulação de recomendações, correspondentes à etapa (iii), foram
conduzidas considerando as razões pelas quais a persona não conseguiu concluir a tarefa
ou enfrentou obstáculos durante sua execução.

Para realização da inspeção, foram definidas as seguintes atividades: Em rela-
ção ao Classroom, para o perfil de professor, a tarefa geral consistiu em disponibilizar

2https://doi.org/10.6084/m9.figshare.25464364.v2



materiais para uma turma. Para isso, determinou-se as seguintes subtarefas: acessar a pla-
taforma, criar uma nova turma, preencher detalhes da turma, configurar acesso à turma,
adicionar alunos, disponibilizar material, enviar material, organizar material em pastas
(opcional), definir acesso aos materiais e notificar os alunos. Já em relação ao perfil
de alunos, a tarefa geral consistiu em acessar um material disponibilizado para a turma.
Logo, os alunos precisam concluir a seguintes subtarefas: acessar à plataforma, localiza-
ção da turma, entrada na turma, acesso aos materiais e a opção de visualizar ou baixar
esses materiais.

Para a plataforma Moodle, para o perfil de professor, como tarefa geral,
determinou-se disponibilizar um material na turma. Como isso, as subtarefas foram: o
acesso à plataforma, criação de uma turma, acesso à turma, criação de um tópico para
disponibilizar o material e adicionar material ao tópico. No que diz respeito aos alunos,
estabeleceu-se a seguinte tarefa: acesso a um material disponibilizado na turma. Para isso,
os aluno precisava realizar: acesso à plataforma, ingressar na turma designada, acesso ao
material disponibilizado e retorno para a tela inicial do curso.

Após criação do roteiro, realizou-se a inspeção nas plataformas. A inspeção ocor-
reu com duas inspetoras, onde cada inspetora incorporou uma persona do GenderMag. A
extensão auxiliava o inspetor a incorporar as personas durante a inspeção, ao gerenciar o
resultado das atividades da persona. Durante a inspeção, cada inspetor utilizou as perso-
nas de aluno e professor. Para cada tarefa concluída, o inspetor tinha que marcar umas
das opções de finalização: Sim, Não ou Talvez, quais facetas eram afetadas e descrever
a justificativa de escolha da faceta. Como resultado, obteve-se um relatório contendo as
decisões de cada persona em relação a cada atividade. Desse modo, utilizou-se o relatório
para alcançar os resultados dessa pesquisa.

Após a obtenção dos resultados, realizou-se a análise das dificuldades das perso-
nas em relação às plataformas, para encontrar recomendações para solução dos problemas
encontrados. Além disso, realizou-se a identificação de padrões comuns entre as dificul-
dades relatadas por diferentes personas. Dessa maneira, isso facilitou a categorização e
priorização dos problemas, fornecendo insights que pudessem ajudar as personas a obte-
rem uma melhor experiência como usuário.

4. Resultados
Em relação ao perfil de professor, os resultados obtidos da inspeção podem ser observa-
dos abaixo na Tabela 1 - A. No classroom, observa-se que o perfil Tim Maia talvez não
conseguiria realizar a tarefa 8 (Organizar Material em Pastas) e não conseguiu realizar a
atividade 9 (Definir acesso dos materiais). Já o perfil Abby Joana não conseguiu reali-
zar a tarefa 4 ( Configurar acesso a turma), talvez não conseguiria realizar a tarefa 8 e
não conseguiu realizar a Atividade 9. Em contrapartida, no Moodle, Tim Maia obteve
sucesso em todas as suas atividades e Abby Joana talvez não conseguisse realizar a tarefa
4 (Adicionar o material no tópico criado).

Os resultados obtidos revelaram a presença de vieses de gênero, indicando pro-
blemas na experiência baseados no gênero das personas pelos olhos das Heurísticas de
Nielsen. Os resultados obtidos podem incluir insights sobre como melhorar a experiência
do usuário para eliminar ou diminuir os vieses identificados.

Na Tabela 2 - B, são apresentados os perfis dos alunos que usaram as plataformas



Tabela 1. A Tabela A, corresponde ao resultado dos Professores usando o Clas-
sroom e o Moodle. A Tabela B, corresponde ao resultado dos alunos. Foram
determinadas as seguintes respostas: S - Sim, N - Não, T - Talvez.

LMSs. No Classroom, o perfil Tim Limbo conseguiu realizar todas as tarefas porém, a
Abby Lúcia talvez não conseguiria realizar a atividade 4 ( Acessar os materiais). Por outro
lado, no Moodle, o Tim Limbo talvez não conseguiria realizar a atividade 1 (Ingressar na
turma designada). Simultaneamente o perfil feminino, a Abby Lúcia não consegueria
realizar a atividade 1.

Com essas análises das tabelas, foi visto que um dos problemas ocorre na página
inicial do Classroom quando, manipulada pelo usuário criador de uma sala de aula, onde
existem duas opções de ferramentas com o mesmo símbolo gráfico, conforme mostra a
Figura 1, mas finalidades diferentes, o que não deixa claro o padrão de ações. Isso fere
a Heurística 4 (Consistência e padrões). Isso pode levar os usuários a se questionarem se
essas ferramentas têm diferença significativa entre elas, como aponta a tarefa 4 da Abby
Joana na Tabela 1 - A.

Figura 1. Página inicial do Classroom

O segundo problema que se repetiu muitas vezes, mostrado abaixo, encontrado
no Classroom é: O Classroom não torna visível, de maneira clara e acessível, as opções
importantes, como editar tarefa ou privar tarefa. Isso fere a Heurística 6 (Reconhecer
ao invés de lembrar). A persona demoraria para tornar privado a tarefa especificamente
para um aluno, como aconteceu com o Tim Maia e a Abby Joana na tarefa 9. A falta de
visibilidade demanda que os usuários explorem extensivamente a página, aumentando a



chance de não encontrarem a informação desejada ou se distraindo com outras opções.
Essa inadequação pode resultar em frustração e perda de tempo. Conforme pode ser
visualizado na Figura 2.

Figura 2. Página de editar tarefas do Classroom

O terceiro problema identificado, porém, encontrado no Moodle é: A barra de
busca no final da página é fora dos padrões presentes em site, conforme pode ser obser-
vado na Figura 3. A presença de informações desnecessárias, como cursos adicionais,
também pode contribuir para a poluição visual. A falta de recursos como guias, tutori-
ais ou um tour interativo impede que os usuários novos ou inexperientes se familiarizem
facilmente com a plataforma. Isso fere as Heurísticas 4 (Consistência e padrões) e 8 (Es-
tética e design minimalista). A persona passaria mais tempo analisando outras funções e
menus, gastando seu tempo nessas funcionalidades até finalmente encontrar, por meio da
exploração, o local para busca de cursos.

Figura 3. Página inicial do Colabweb

5. Análise dos Resultados e Discussão

Para resolver o primeiro problema e aderir à Heurística 4, a plataforma deve garantir
consistência visual e funcional entre ferramentas, usando ícones e cores distintas para di-
ferenciar as opções de forma clara. No contexto da usabilidade, a integração das Heurísti-
cas de Nielsen pode reduzir vieses de gênero identificados pelo GenderMag, promovendo
uma experiência mais equitativa para todos os usuários [Nielsen and Molich 1990]. Este
estudo propõe recomendações específicas para resolver cada problema identificado. Por



exemplo, para o primeiro problema, as recomendações incluem manter o ícone da aba
lateral, certificar de que as escolhas de cores e ícones sejam acessíveis a todos os usuá-
rios, incluindo aqueles com deficiências visuais pelas diretrizes WCAG; e consistência no
design dos ícones.

No segundo problema, sugere-se a adoção de um padrão de design reconhecível,
como uma barra de ferramentas na página de ’Tarefas’, facilitando a localização de infor-
mações. Recomenda-se também sinalização clara das tarefas para melhorar a usabilidade.
Já para o último problema, manter a barra de busca no topo da página e fornecer tutori-
ais para orientar os usuários na plataforma são soluções propostas. Tais recomendações
visam aprimorar a experiência do usuário e reduzir as barreiras de gênero no uso das
plataformas educacionais.

A análise das personas revelou que usuários com menos afinidade tecnológica ten-
dem a hesitar mais ao usar a plataforma, devido ao medo de explorar o ambiente virtual.
Além disso, a comparação entre perfis masculinos e femininos mostrou desafios específi-
cos enfrentados por cada grupo, evidenciando a importância de considerar a diversidade
de gênero no design de software educacional. Por exemplo, o problema identificado na
página inicial do Classroom, onde existem duas opções de ferramentas com o mesmo
ícone, ilustra um desafio para a persona Abby Joana (professora). Essa situação pode
ser interpretada como uma barreira de gênero, pois a falta de clareza e consistência na
interface pode afetar negativamente a eficiência de uso, especialmente para usuárias.

O GenderMag é uma ferramenta eficaz para identificar vieses de gênero, forne-
cendo recomendações antes mesmo dos testes com as personas, agilizando o processo de
desenvolvimento de software [Stumpf et al. 2020].

6. Conclusão
Partindo do pressuposto da predominância masculina em equipes de desenvolvimento de
software, o estudo investigou o viés de gênero em produtos desenvolvidos, analisando
dois Learning Management Systems (LMSs), o Moodle e o Google Classroom. Para
isso, utilizou-se o método GenderMag, complementado pelas Heurísticas de Nielsen, vi-
sando compreender as necessidades específicas das diferentes identidades de gênero ao
interagir com plataformas de aprendizado. Essa abordagem enriquece a avaliação heurís-
tica ao destacar questões de equidade de gênero, acessibilidade e experiência do usuário,
frequentemente omitidas em métodos tradicionais de avaliação. Assim, a integração do
GenderMag na geração de recomendações, aliada à análise das heurísticas de Nielsen, re-
presenta uma estratégia abrangente para aprimorar o design e a usabilidade dos Learning
Management Systems. Esse esforço conjunto visa não apenas melhorar a experiência do
usuário, mas também garantir uma abordagem mais inclusiva, sensível às diversas identi-
dades de gênero e necessidades dos usuários em ambientes educacionais.
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