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Abstract. Learning Management System (LMSs) are highly popular software
artifacts that support collaborative learning activities. Assessing the User Ex-
perience (UX) of these systems is essential for producing quality benchmarks
that directly impact the engagement of students, teachers, and other involved
stakeholders. In this context, this article describes an investigation into the in-
fluence of collaborative activities on the UX of LMSs. A case study was conduc-
ted with undergraduate students in Software Engineering, where the ’Evaluation
Laboratory’ feature of the Moodle platform was used to mediate an activity in-
volving the peer review collaborative learning method. At the end of the activity,
we used the AttrakDiff and Focus Group techniques to evaluate the platform’s
UX. As a result, we found that both structural aspects of the course, which in-
volve the collaborative activity, and the technological resource influenced the
UX and need to be considered. Possible modifications were also defined to im-
prove the UX of Moodle in such scenarios.

Resumo. Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo artefatos de software
bastante populares no suporte a atividades colaborativas de aprendizagem.
Avaliar a Experiéncia do Usudrio (UX) desses sistemas é importante para pro-
duzir referenciais de qualidade que impactam diretamente no engajamento de
alunos, professores e demais atores envolvidos. Nesse contexto, este artigo
descreve uma investigacdo na influéncia de atividades colaborativas na UX
de AVAs. Um estudo de caso foi conduzido com alunos de um curso supe-
rior em Engenharia de Software, onde foi utilizado o recurso ‘Laboratorio de
Avaliagdo’ da plataforma Moodle, na mediagdo de uma atividade envolvendo
o método de aprendizagem colaborativa ‘Revisdo por Pares’. Ao final da ati-
vidade, utilizamos as técnicas Attrakdif e Grupo Focal para avaliar a UX da
plataforma. Como resultado, constatamos que tanto aspectos estruturais do
curso, que envolvem a atividade colaborativa, quanto do recurso tecnolégico,
influenciaram na UX e precisam ser considerados. Também foram definidas
possiveis modificacoes para a melhoria da UX do Moodle em cendrios dessa
natureza.

1. Introducao

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), sao artefatos de software que podem apoiar
a adog@o de métodos ou técnicas de Aprendizagem Colaborativa e devem ser desenvol-
vidos e avaliados sob a perspectiva dos atores envolvidos (professores, alunos, gestores,
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etc.), devendo considerar suas experiéncias de uso, que quando € positiva, tende a impac-
tar positivamente na aprendizagem [Cress et al. 2021].

A Experiéncia do Usudrio (UX) € definida como um conjunto de percepgoes pes-
soais sobre respostas que resultam do uso ou da antecipac¢do do uso de um produto, sis-
tema ou servigo [1ISO9241-110 2010]. Avaliacdes de UX usam diversas ferramentas, pos-
sibilitando andlises quantitativa e qualitativas. Um instrumento tipico da avaliacdo quan-
titativa em ambientes virtuais é o Attrakdiff que foca em aspectos hedonicos, pragmaticos
e de atratividade da aplicacdo avaliada [Hassenzahl et al. 2010]. Como instrumento qua-
litativo pode-se citar o Grupo Focal que consiste em uma dinamica de discussao focada
em um determinado contexto [Tiosso and Bruschi 2022].

Ha na literatura, diversos relatos sobre avaliacoes de UX em Sistemas Co-
laborativos de Aprendizagem e no caso de AVAs, dado a variagdo de recursos
oferecidos, tem-se buscado ampliar o alcance da avaliacdo através da combinagdo
de ferramentas [de Kock et al. 2016, Gumasing et al. 2022, Magyar and Haley 2020,
Bourgos et al. 2021]. Assim, um sistema que proporcione experiéncia mais prazerosa
aos usuarios, pode aumentar o engajamento, auxiliando professores e alunos a desenvol-
ver suas tarefas com melhor qualidade. Nesse contexto, discussdes sobre suas melhorias
e avaliacOes de experiéncia tornaram-se importantes, visto que o sentimento de satisfacao
durante a Experiéncia do Usudrio (UX) depende de varidveis que se relacionam a contex-
tos e estruturas aos quais os cursos sao proporcionados. Dependendo da experiéncia que
o aluno apresenta ao usar um sistema, seu engajamento nas tarefas e consequentemente
no seu aprendizado serdo afetados [Psathas et al. 2020, Magyar et al. 2020].

Nesse sentido, este artigo apresenta um Estudo de Caso com alunos matricula-
dos na disciplina de Fundamentos de Engenharia de Software do curso de Engenharia
de Software da Universidade Federal do Amazonas. O objetivo foi verificar a influéncia
da realizagcdo de atividades colaborativas na Experiéncia de Usudrio de participantes de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Para tanto, utilizou-se o recurso Laboratorio de
Avaliacao da plataforma Moodle para mediar uma atividade que envolvia o uso do método
de aprendizagem colaborativa Revisdo por Pares [Barkley et al. 2014]. A avaliacdo ocor-
reu com a combinagdo das técnicas Attrakdiff e Grupo Focal. Como resultado, verificou-
se que tanto aspectos do curso, envolvendo a atividade colaborativa, quanto da ferramenta,
influenciaram na UX e devem ser considerados no planejamento e desenvolvimento de
atividades. Além disto, apresenta-se um conjunto de melhorias a serem implementa-
das no Moodle com o objetivo de proporcionar melhor experiéncia aos alunos durante a
participacdo em atividades colaborativas.

2. Fundamentacao Teérica

Nesta se¢do, constam conceitos sobre Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Compu-
tador, Avaliagdes de UX de Sistemas Colaborativos de Aprendizagem, e trabalhos relaci-
onados a este.

2.1. Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador

A Aprendizagem Colaborativa € definida como uma atividade que € empreen-
dida por parceiros iguais que trabalham em conjunto num mesmo problema
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[Brandon and Hollingshead 1999]. Uma meta-andlise do uso da aprendizagem colabo-
rativa em cursos superiores indicou que a aprendizagem colaborativa promove maior de-
sempenho, raciocinio de nivel mais alto, geracdo mais frequente de ideias e solucdes e
maior transferéncia de aprendizado do que estratégias de aprendizagem individuais ou
competitivas [Johnson et al. 1991], além de ser uma estrutura de aprendizagem mais efi-
caz do que a aprendizagem individual [Uribe et al. 2003]. A Revis@o por Pares ¢ uma
técnica de aprendizagem colaborativa originalmente criada para que o aluno possa cons-
truir sua compreensdo por meio de uma abordagem estruturada a partir de perguntas e
discussdo entre pares [Bispo Jr et al. 2021]. O caréter pedagégico da Revisao por Pares é
mais bem explorado em ambientes académicos e pode diminuir as dificuldades dos alunos
durante o aprendizado [Costa et al. 2019].

2.2. Avaliando a UX de Sistemas Colaborativos de Aprendizagem

Existem varias técnicas de avaliagdo de UX para avaliar Ambientes Virtuais de Aprendi-
zagem [Girouard and Kang 2021, Hasan 2021, Mkpojiogu et al. 2021]. Exemplos tipicos
sdo o System Usability Scale (SUS), Attrakdiff, User Experience Questionnaire (UEQ),
Entrevistas e Grupos Focais. Nesta secdo, sdo apresentadas as técnicas adotadas nesta
pesquisa, o Attrakdiff e o Grupo Focal, escolhidos porque se complementam, ja que o
Attrakdiff possibilita andlise quantitativa e grupo focal possibilita anélise qualitativa. As-
sim, possibilitou-se o uso de duas técnicas com tipos de andlises diferentes que podem se
complementar. O Attrakdiff foi escolhido como método quantitativo por ser largamente
utilizado na avaliacdo de sistemas web e o Grupo Focal por possibilitar uma andlise qua-
litativa mais aprofundada, auxiliando na compreensao de aspectos que influenciavam a
UX, investigando aspectos para além da simples funcionalidade do sistema.

Attrakdiff ¢ um método de avaliacio de UX baseado em questiondrio que per-
mite avaliar a atratividade por meio de diferentes aspectos e comparar a expectativa e a
experiéncia dos usudrios com a aplicacdo. O questiondrio possui pares de adjetivos opos-
tos para que os potenciais participantes dos estudos possam relatar suas percepgdes do
produto. Cada par de adjetivo representa um item no questiondrio que deve ser respon-
dido baseado em escala Likert de sete pontos, variando de -3 a 3, sendo 0 o ponto neu-
tro [Hassenzahl et al. 2003]. Os itens sdo agrupados segundo quatro aspectos ou “qua-
lidades™: atratividade, qualidade pragmatica, qualidade hedodnica-estimulo e qualidade
heddnica-identidade [Barbosa et al. 2022].

Grupos Focais sio discussdes cuidadosamente planejadas, projetadas para obter
as percepgoes dos membros de um grupo em uma drea de interesse definida. A discussao
¢ orientada e facilitada por um moderador, que segue uma estrutura pré-definida para que
a discussao fique focada. Os beneficios do Grupo Focal produzem informagdes sinceras,
por vezes perspicazes, € o método € razoavelmente barato e rapido de executar. O Grupo
Focal envolve as etapas de defini¢do do problema de pesquisa, planejamento do evento, a
selec@o dos participantes e a conducao da sessao [Langford 2002].

2.3. Trabalhos Relacionados

Alguns trabalhos apresentam avaliacdes de usabilidade e UX do Ambiente Virtual de
Aprendizagem Moodle [Hasan 2018, Krouska et al. 2020, Dilan et al. 2022], resultando
em estudos que apresentam os problemas relacionados ao Moodle e orientam 0s guias
para instituicoes e desenvolvedores acerca do seu uso e desenvolvimento. Nao houve,
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entretanto, acompanhamento de atividades colaborativas em nenhum deles. Soares et al.
(2023) avaliaram a usabilidade de Ambientes Virtuais de Aprendizagem Canvas e Black-
Board. Para tanto, eles realizaram um estudo de caso, combinando testes de usabilidade,
avaliacdo heuristica e questiondrio SUS. Eles encontraram problemas na usabilidade dos
dois sistemas por meio de um estudo de caso que abrangia avaliacdes com usudrios e
especialistas. Os autores relatam varios problemas e inadequacdes, € também nao houve
consideragdo sobre o impacto de tarefas colaborativas na avaliacao.

3. Método

Estudo de Caso é uma investigacdo empirica acerca de um fendmeno contemporaneo
dentro de seu contexto de vida real, especialmente quando as fronteiras entre o fendmeno
e seu contexto nao sdo claramente evidentes [ Yin 2004]. O estudo de caso envolve cinco
etapas: (i) Design do estudo de caso, (ii) Preparacdo para coleta de dados, (iii) Coleta
de evidéncias, (iv) Analise dos dados coletados, e (v) Relatorios [Runeson et al. 2012],
descritos nas subsecdes seguintes.

3.1. Design do Estudo de Caso

Nesta etapa, foram definidos o objetivo, o objeto e as técnicas para o Estudo de Caso.
O objetivo do estudo foi verificar a influéncia da realiza¢do de atividades colaborativas
na Experiéncia de Usudrio de participantes de Ambientes Virtuais de Aprendizagem. No
contexto de AVAs, o Moodle é largamente difundido, dando suporte ao gerenciamento
de cursos e atividades em grupo, sendo estabelecido como objeto do estudo, mais preci-
samente o ‘Laboratorio de Avaliagao’, que possibilita a mediagdo do método de aprendi-
zagem colaborativa ‘Revisdo por Pares’. Como técnicas para a avaliacdo de UX, foram
estabelecidos o questiondrio Attrakdiff para coletar dados quantitativos e uma sessao de
Grupo Focal para coletar dados qualitativos.

3.2. Preparacao para coleta de dados

Nesta etapa ocorreu a elaboracdo dos procedimentos e protocolos para a coleta de dados.
Para o Attrakdiff, foi criado um formuldrio no Google que abarcava os itens do ques-
tiondrio. Os participantes podiam responder ao questiondrio baseado na escala Likert.
Para o Grupo Focal, foi criado um roteiro com objetivo de investigar: se os alunos gos-
taram de participar de uma atividade de Revis@o por Pares; como os alunos se sentiram
ao se deparar com a necessidade da colaboracdo ao realizar a tarefa; a motivacio pela
qual os alunos gostaram ou nao da atividade; a experi€ncia dos alunos durante o uso do
ambiente virtual e; sobre a manipulacao do ambiente virtual da atividade. Neste caso, o
interessante era compreender o que afetou a UX deles enquanto participantes da Revisao
por Pares mediada pelo Moodle. Foi verificado ainda se haviam aspectos que os partici-
pantes julgariam importantes e ndo foram tratados pelo formulario padrao do Attrakdiff e
também se havia algum par de palavras que eles julgariam adequados ou inadequados para
avaliar a UX nesse ambiente. Isso foi necessario ja que o Attrakdiff mostra o resultado da
UX, mas niao mostra o que influenciou esse resultado.

Com os instrumentos da técnica pré-estabelecidos, elaborou-se o Termo de Con-
sentimento Livre e Esclarecido (TCLE) ! e a atividade a ser desenvolvida pelos alunos

'Link para o TCLE: https://figshare.com/s/£2dc201267822d4a6906
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durante a Revisdo por Pares. A atividade consistia em elaborar uma apresentacio sobre
testes de software, abarcado durante a disciplina. Assim, foi necessario elaborar um chec-
klist para que os participantes do estudo fossem direcionados no estudo durante a etapa
de revisdo. Os pesquisadores cadastraram essas atividades no Moodle, configurando as
etapas da Revisao por Pares no Laboratério de Avaliacdo contemplando o nimero de re-
visores, 0s prazos para a entrega das atividades e o checklist para a revisdo. Assim, cada
aluno deveria revisar o trabalho de um colega. Eles teriam 4 dias para realizar a etapa
de submissao da atividade, 1 dia para realizar a revisdo da atividade dos colegas e 2 dias
para realizar a submissdo da versdo final. Esta preparacao envolveu trés pesquisadores
(especialistas) {E1, E2, E3}. E1 preparou os materiais do estudo, E2 e E3 revisaram os
materiais e sugeriram melhorias.

3.3. Coleta de evidéncias

O estudo foi realizado com 30 alunos da turma de Fundamentos de Engenharia de Soft-
ware da Universidade Federal do Amazonas que utilizavam o ambiente Moodle para me-
diar o método de aprendizagem colaborativa ‘Revisdo por Pares’. Essa dindmica envolveu
os alunos na preparacao de uma apresentacao sobre o assunto de testes de software, con-
tido na ementa da disciplina. Sobre a idade dos participantes, 73,3% dos alunos tinham
entre 18 e 21 anos, 23,3% tinham idade entre 22 e 25 anos, € 3,4% tinham 30 anos ou
mais. Sobre o género dos participantes, 63,3% declararam-se do género masculino, 33,3%
declararam-se do género feminino e 3,4% declararam-se de outro género.

A técnica de Revisao por Pares ocorreu mediada pelo Moodle em trés etapas,
a saber: (i) primeira etapa - envolveu os participantes do estudo na elaboracdo de uma
versao inicial da apresentacao de slides sobre testes de software com base em conceitos de
um capitulo do livro-texto da disciplina. Esta etapa durou 4 dias; (ii) segunda etapa - cada
aluno revisava a apresentacdo de um colega e tinha o seu trabalho revisado por outro. As
revisdes eram baseadas em um checklist* elaborado pelos pesquisadores que consistia nos
itens que os alunos precisavam considerar nas suas apresentacoes. Esta etapa durou 1 dia;
e (iii) terceira etapa - os alunos verificavam as revisoes feitas pelos colegas, elaboravam e
submetiam uma nova versao da apresentagdo como resposta a atividade. Assim, podiam
criticar as andlises dos revisores ao elaborar outra versdao sobre suas tarefas. Essa etapa
durou mais 2 dias.

Em sala de aula, os pesquisadores apresentaram o objetivo do estudo e relataram
que a participagcdo dos alunos era voluntaria e eles poderiam desistir da participa¢do na
pesquisa a qualquer momento. Apds a dinamica, os alunos foram convidados a assinar o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e a responder ao questiondrio do
Attrakdiff para expressar os aspectos de sua experiéncia durante sua participacdo na tarefa.
Em seguida, participaram de uma sessdo de Grupo Focal para relatar suas experiéncias
em relacdo ao uso do Moodle como suporte a técnica de Aprendizagem Colaborativa de
Revisdo por Pares. Essa sess@o ocorreu em um horério reservado para a disciplina que foi
disponibilizado pelo professor para a coleta de evidéncias do estudo.

’Link para o Checklist: https://figshare.com/articles/journal_contribution/
Checklist_para_avalia_o_da_apresenta_o_sobre_Testes_de_Software_
/22747088
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3.4. Analise dos dados coletados

Os dados coletados através do instrumento Attrakdiff foram analisados quantitativamente,
onde foram agrupados de acordo com os aspectos do questiondrio Attrakdiff e depois fo-
ram elaborados os grificos para compreensdo dos resultados, onde a andlise dos pontos
médios auxiliaram os pesquisadores a compreender os aspectos de UX do Sistema. Os
detalhes das andlises sobre este grafico constam na Se¢do 4.1. Com respeito ao Grupo
Focal, as respostas sobre o uso do Moodle durante uma atividade colaborativa foram ana-
lisadas com os procedimentos open coding e ‘codificacio axial’ de codificacdo da Groun-
ded Theory [Wuetherick 2010]. Na abordagem open coding, sao definidos previamente
os aspectos que guiam a andlise, a partir dos quais os dados obtidos sdo rotulados com
codigos criados segundo estes aspectos. Na codificagdo axial, analisou-se a relacdo entre
os codigos obtidos na codificacdo aberta, resultando em uma rede de conceitos e relagdes.
A andlise desses dados € apresentada na Secdo 4.2.

3.5. Relatorios

ApOs a andlise de dados, o estudo foi registrado em forma de relatério de pesquisa, pos-
sibilitando a socializagdo das discussodes e resultados com a comunidade, oportunizando
também relatos como este.

4. Resultados

Nesta secdo constam os resultados do estudo, contendo os gréficos do Attrakdiff, e as
redes oriundas do Grupo Focal.

4.1. Attrakdiff

Os dados coletados com o questiondrio do Attrakdiff * foram analisados, em seguida
gerou-se o grafico de ponto médio apresentado na Figura 1, contemplando os aspectos
Pragmatico, Hedonico/Identidade, Hed6nico/Estimulo e Atratividade. Cada um dos as-
pectos estdo descritos a seguir:

Sobre o aspecto Pragmatico, o Moodle foi considerado mais ‘prético’ e ‘claro’
do que o oposto (‘ndo pratico’ e ‘ambiguo’). Também foi considerado ‘simples’, ‘impre-
visivel’ e ‘bem estruturado’ do que o oposto. A imprevisibilidade pode estar em algum
grau associada ao usudrio considerar o sistema ‘inventivo’. Isso pode relacionar-se tanto
a aspectos de funcionalidades do sistema quanto com a propria configuragdo da Revisao
por Pares. Sobre o aspecto Hedonico/Identidade, o Moodle foi considerado ‘conectivo’,
‘profissional’ e que ‘me afasta das pessoas’. Dado que a atividade ocorreu de forma
assincrona, os participantes consideraram o sistema como ‘conectivo’, mas a atividade
também afastou os colegas da forma presencial. O sistema também foi considerado ‘de
alta qualidade’, ‘integrador’ e ‘ndo apresentdavel’. Isto € uma caracteristica dos sistemas
educacionais, que tendem a ser mais pragmaticos, ainda que menos prazerosos durante
a execucdo de atividades. Sobre o aspecto Heddnico/Estimulo, o Moodle foi conside-
rado ‘inventivo’, ‘inovador’, ‘ousado’, ‘chamativo’ e ‘desafiador’, o que sugere que os
participantes sentiram-se estimulados em relacdo ao uso do Moodle durante a execucao
da atividade de Revisdao por Pares. Sobre o aspecto Atratividade, o Moodle foi consi-
derado ‘agradavel’, ‘atraente’, ‘motivador’, ‘sedutor’ e ‘bonito’. Nesse contexto, utilizar

3Dados coletados com o Attrakdiff: https://figshare.com/s/18df63d7cc233a1967dc
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humano - técnico
complicado - simples

néao pratico - pratico
ambiguo - claro

previsivel - imprevisivel
confuso - bem estruturado
incontrolavel - gerenciavel

isolador - conectivo

profissional - néo profissional

estiloso - brega

de baixa qualidade - de alta qualidade
alienador - integrador

me aproxima das pessoas - me afasta das pessoas
nao apresentavel - apresentavel
inventivo - convencional

sem imaginagao - criativo

ousado - cauteloso

inovador - conservador

entediante - chamativo

pouco exigente - desafiador

dnico - comum
agradavel - desagradavel -0,9
feio - bonito | 0,2

amigavel - nao amigavel -0.8 ]

repelente - atraente ] 0,6

bom - mau -1,5 1

repulsivo - sedutor | 0,6
motivador - desencorajador -1,2 ]

: Pragmatico - : Hedonico/ldentidade : Hedonico/Estimulo : Atratividade

Figura 1. Attrakdiff para tarefas em grupo: distribuicao dos resultados em pon-
tos médios

um sistema mais atraente implica positivamente na motivagao para o desenvolvimento de
habilidades de trabalho em grupo.

Utilizar um sistema mais conectivo e atraente do ponto de vista da UX em uma ati-
vidade que auxilia no desenvolvimento de habilidades de trabalho em grupo € importante,
pois nesse caso a colaboracdo precisa de conexao tanto dos alunos com seus pares quanto
dos alunos com o sistema. Os resultados apresentados pelo Attrakdiff apontam para uma
experiéncia geral positiva dos participantes do estudo durante a atividade de Revisdo por
Pares mediada pelo Moodle. Porém, percebe-se também que nao houve consenso entre
os participantes sobre essa experiéncia, o que evidencia a adequagdo de incluir no Grupo
Focal, questdes sobre a mesma.

4.2. Grupo Focal

Durante a sessao de Grupo Focal, os alunos faziam anota¢des no quadro branco. O qua-
dro foi dividido em Lovers, onde os alunos poderiam deixar comentérios positivos sobre
a experiéncia, e Haters, onde os alunos destacariam pontos a melhorar. Apés a condugio,
realizou-se a transcricdo # da gravacdo do estudo com as falas exatas dos alunos, do pro-
fessor e do pesquisador presentes na sessdo. Em seguida, houve a andlise qualitativa
dos dados contidos na transcri¢do. O software escolhido para realizar as andlises foi o
Atlas.TI ° por ser largamente utilizado para a elaboracdo de cédigos e redes para ma-

“Dados coletados com o Focus Group: https://figshare.com/s/ac404c9dalcbc0b53504
SLink de acesso para o Attrakdiff: https://atlasti.com/

1397



XI1I Congresso Brasileiro de Informética na Educagdo (CBIE 2024)
XXXV Simp6sio Brasileiro de Informética na Educagdo (SBIE 2024)

pear e interligar os conceitos [Smit 2021]. Conforme descrito na Se¢do 3.4, realizou-se
os procedimentos de codificacdo open coding e codificagdo axial da Grounded Theory
[Wuetherick 2010]. As Figuras 2 e 3 apresentam as redes resultantes da codificacdo axial,
contemplando “Habilidades e Interacao” e “Aprendibilidade e Pratica”, respectivamente.
Para preservar a identidade dos participantes, nesta secao eles serdo representados por Px
onde x é o ndmero do participante.

4.2.1. Habilidades e Interacao

A Figura 2 mostra como o os alunos sentiram-se em relagc@o a interacao usando o sistema
e a participag@o deles na atividade desenvolvida. No geral, os alunos acreditam que a
dindmica prové habilidades de trabalho em grupo, como critica e autocritica. Porém, a
falta de interac@o dos colegas causa insatisfa¢ao no uso.

& causa de

A atividade auxilia no
desenvolvimento de habilidades

Somente revisar
desenvolve habilidade

Melhorar na versao final fez
o aluno gostar da interagéo

: desenvolvimento de habilidades |
 sistema e interagdo

 insatisfagio

Sentiu falta de comprometimento € causa de Moodle n&o assegura que a T :
na interagdo dinamica seja cumprida

Figura 2. Rede da analise qualitativa contemplando Habilidades e Interagcao

Nos cddigos da Figura 2 que estdo destacados em vermelho, verificou-se que o
Moodle ndo garante que a interagao va ocorrer, uma vez que nao notifica os participantes
da dinamica dos prazos e nio possibilita um contato entre autor e revisor. Isso € evidenci-
ado pela fala do participante P14, que disse: “Eu me senti horrivel pois tive um trabalhdo
pra verificar e comentar os aspectos que eram muitos e na hora de receber minha revisdo,
ndo tinha”. Esta insatisfacdo também estd relacionada ao fato do participante P14 ndo ter
nenhuma forma de contato com o avaliador da sua apresentacdo, uma vez que a revisao
foi realizada as cegas (double-blind) onde avaliadores e autores ndo sabiam a identidade
uns dos outros. A ferramenta nao possibilita que os participantes enviem um lembrete ou
chamem a aten¢do de seu avaliador para realizar a revisdo do seu trabalho. Nos codigos
da Figura 2 destacados em amarelo, verifica-se que a tarefa de revisao da atividade de
uma outra pessoa desenvolve no revisor a capacidade de autocritica, que faz parte de um
conjunto de habilidades desenvolvidas com as atividades mediadas pela técnica de Re-
visdo por Pares. Um exemplo disso € destacado pelo participante P13: “...apesar de ndo
receber a revisdo eu consegui melhorar minha versdo final a partir da avaliacdo que fiz
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no trabalho do colega. Eu aprendi.”. Em relacdo a ndo receber a sua revisdo, o partici-
pante P14, relatou que o contato poderia ter estimulado o seu revisor a ter atuado: “..se
eu soubesse quem era tinha dito: e at, vai fazer ndo mano?”. Nos codigos da Figura 2
destacados em azul, percebe-se que o Moodle ao dar suporte a atividade de Revisdao por
Pares, foi considerado um ambiente inovador e conectivo. Isto € evidenciado com a fala
do participante PO1, que declarou: “Achei que a ferramenta é inovadora ao possibilitar o
recurso para intera¢do. Nunca tinha participado de um trabalho assim, avaliando aspec-
tos sobre o trabalho de outros colegas.”. Percebe-se que o aluno ndo havia participado
de trabalhos dessa forma, entdo a inovacdo que o aluno atribui a ferramenta, na verdade
esta relacionada a dinamica da atividade realizada durante o curso, também inovadora de
seu ponto de vista. O aluno destacou que achou interessante utilizar a ferramenta, pois
ele nunca tinha participado de um trabalho como o realizado neste estudo e que o Moodle
poderia dar suporte a atividades mais dinamicas.

4.2.2. Aprendibilidade e Pratica

A Figura 3 mostra como os alunos se sentiram em relagdo a aprendibilidade e a pratica
durante o uso do Moodle. No primeiro contato, utiliz-lo foi considerado dificil. Porém,
uma vez que o aluno aprendeu a manipula-lo, utilizar outros recursos do Moodle se tornou
facil. J4 que ele foi considerado um sistema facil de usar e organizado com material
explicativo.

Moodle é um sistema
organizado

contradiz Necessidade de

praticar para aprender

op aped 9

Praticidade ao realizar
a atividade

Moodle tem
aprendibilidade dificil

Figura 3. Rede da analise qualitativa contemplando Aprendibilidade e Pratica

Nos codigos da Figura 3 destacados em verde, percebe-se que praticar o uso do
Moodle € necessario para que os participantes aprendessem a utilizé-lo. Isto evidencia
que o Moodle tem uma aprendibilidade dificil. Por exemplo, o participante PO1 disse:
“... acho que ele ndo tem uma aprendibilidade clara. Enquanto tu ndo praticas, tu ndo
compreendes muito bem como agir no sistema.”. Nos coédigos da Figura 3 destacados
em cinza, percebe-se que a necessidade de praticar para aprender contradiz que € pratico
manipular o Moodle. O participante P16 disse: “Estou ld no formuldrio, mas nem sei
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quantos aspectos faltam”. Ou seja, preencher o formulério de revisdo tendo um feedback
desse progresso € importante para que os alunos ndo se sintam desmotivados. Nota-se
entdo que alguns aspectos bem ligados aos recursos tecnoldgicos possibilitados pelo Mo-
odle influenciaram na experiéncia dos alunos. Nesse sentido, evidencia-se uma oportuni-
dade de melhoria pela fala do participante P08, que disse: “Ndo gostei do fato de eu ser
deslogado automaticamente também” e na fala do participante P09, que complementou:
“Acho que essa funcdo de ser deslogado ndo cabe na atividade em grupo, pois quando
estava preenchendo o formuldrio de avaliacdo eu fui deslogado e perdi o que havia pre-
enchido.”. Ou seja, a seguranca (ou auséncia dela) que o ambiente fornece ao usudrio
pode causar desconforto e retrabalho durante o uso, impedindo a praticidade ao realizar a
tarefa, tendo por exemplo, que preencher o formulério inteiro novamente. Esses aspectos,
identificados desde o Attrakdiff, influenciam na UX do Moodle e devem ser melhorados.

5. Discussao

Nesta secdo constam as discussdes acerca dos aspectos que influenciam a UX de SCs,
como a Organizagdo do Curso, Atividade Colaborativa, o Recurso Tecnoldgico e as Su-
gestdoes de Melhorias para o Moodle.

5.1. Quanto a Organizacao do Curso

Este estudo aconteceu na disciplina de Fundamentos de Engenharia de Software oferecida
para o curso de Engenharia de Software da Universidade Federal do Amazonas utilizou o
AVA Moodle como suporte as aulas que aconteciam de forma presencial. Foi criado um
curso no Moodle para a disciplina, estruturado em forma de topicos. Para cada topico da
disciplina, disponibilizava-se no Moodle os slides utilizados, os questionarios sobre os as-
suntos ministrados em sala de aula a serem respondidos pelos alunos, os links para entrega
de trabalhos e realizacdo de provas assincronas, e os foruns para discussodes de conteidos.
Foi constatato que para desenvolver trabalhos em conjunto sdo requeridos niveis maiores
de preparacao. Por exemplo, as datas devem ser bem estabelecidas e os feedbacks t€m que
ser constantes, para que os alunos sintam-se engajados durante a dinamica, cumprindo to-
das as etapas da atividade proposta. Assim, o professor precisa configurar o ambiente,
ajustar a preparacao da dinamica para que aconteca utilizando os recursos oferecidos pelo
Laboratoério de Avaliacdo, além de ficar atento aos prazos de cada etapa da atividade. Os
alunos precisam estar mais engajados e necessitam de muito mais alertas e feedbacks ao
longo da execucao da atividade. Ficou constatado que um curso estruturado em topicos,
mantendo formas padronizadas de apresentacdo, pode tornar a experiéncia mais satis-
fatoria durante a execugdo das atividades para além dos objetivos do curso, percebeu-se
que o ambiente escolhido também deve ser adequado para dar suporte a té€cnica de apren-
dizagem colaborativa. Alguns alunos relataram que tanto a técnica de Revisao por Pares
quanto o ambiente Moodle eram adequados ao curso aplicado, e isto foi interessante para
aumentar a satisfacdo deles durante a sua experiéncia.

5.2. Quanto a Atividade Colaborativa

Dado que a Revisdo por Pares acontece em uma sequéncia de etapas, dependentes uma
das outras, os alunos precisavam contar com o compromisso dos colegas para dar conti-
nuidade a atividade. Nesse sentido, vale ressaltar que, caso a dindmica fosse instanciada
com dois ou mais revisores para cada atividade, seria maior a probabilidade do aluno re-
ceber pelo menos uma revisdo. Porém, ele teria que realizar a revisdo das atividades de
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dois colegas. Assim, presenca e auséncia entre os pares durante as interacdes da dindmica
foram aspectos que influenciaram a UX de acordo com os alunos. Para além do compro-
misso em entregar ou ndo a revisao, o nivel da qualidade da revisdo entregue durante a
realizacdo da atividade também influencia na UX. A experiéncia de um aluno € afetada
quando um revisor ndo avalia todos os aspectos do formulario de revisao ou ndo atribui
notas adequadas com os comentérios que fez. A Revisdo por Pares atribui ao aluno um
papel responsavel por controlar o processo onde ele revisa a atividade do outro. Nesse
caso, enquanto o conhecimento é compartilhado entre os alunos, o professor apenas me-
dia a atividade. Ao controlar a atividade, seus prazos, as criticas e as melhorias durante
as versoes da atividade, o aluno acaba participando de uma forma diferente de aprendi-
zagem. Permitir esse controle ao aluno influencia na UX. Alguns alunos podem ndo se
sentir satisfeitos, pois acabam acumulando funcdes que comumente sdo do professor du-
rante as atividades. Porém, outros alunos podem se sentir bastante satisfeitos, ja que se
eximem da cobranga dos professores durante a dinamica.

5.3. Quanto ao Recurso Tecnolégico

Neste estudo, o recurso tecnoldgico utilizado foi o Laboratorio de Avaliagdo do Moo-
dle. A auséncia de algumas caracteristicas como ajustar a formatacado da tela de forma
automadtica, salvar o progresso do preenchimento do checklist de revisao de forma au-
tomatica e a presenca de bugs influenciaram na UX. Assim, os feedbacks devem ser im-
plementados e fornecidos pelo ambiente durante o uso das suas funcionalidades e sdao
diferentes dos feedbacks em relagdo as atividades, que devem ser cadastrados pelo pro-
fessor. Nesse sentido, o progresso durante o preenchimento do formulario de checklist de
revisdo também é algo importante, que influencia na UX. Como o formulério de revisao
era extenso, alguns alunos relataram que gostariam de saber quantos itens do formulario
ainda precisavam ser preenchidos. Outro aspecto que influencia na UX € a forma como
o aluno aprende a usar o ambiente. Al-Omar (2018) percebeu que os usudrios, quando
distantes sofrem mais durante o processo de aprendibilidade do sistema, tornando-o mais
dificil. Em nosso caso, verificou-se que apesar de uma aprendibilidade inicial dificil in-
terferir na UX, a pratica desenvolvida possibilitou que os alunos realizem as tarefas com
mais satisfacao.

5.4. Sugestoes de Melhorias para o Moodle

Analisando os resultados tanto do Aftrakdiff quanto do Grupo Focal e baseado nos aspec-
tos que influenciam a UX dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, verificou-se a neces-
sidade de implementacdo de diversas melhorias para o ambiente Moodle com o objetivo
de proporcionar melhor experiéncia aos alunos durante o suporte a atividades colaborati-
vas de Revisdo por Pares. Com essas melhorias, visa-se ampliar o engajamento, aumentar
o contato dos participantes com discussao entre eles, aumentando assim a colaboracdo. A
seguir, listamos 7 melhorias baseadas em conclusdes acerca das anélises, que auxiliariam
os alunos durante a dindmica e compreendem possibilitar:

1. formatacao dos campos durante as tarefas. Durante o preenchimento do for-
mulério de revisdo, alguns alunos reclamaram que o espaco para comentar 0s as-
pectos do checklist ficavam sem formatacdo tornando a experiéncia ruim.

2. réplicas as correcoes e revisoes. Alguns alunos ndao concordaram com algumas
revisoes dos colegas. Assim, eles gostariam de compreender melhor as revisoes
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ou rebater alguns pontos dos revisores. Seria importante que esse didlogo aconte-
cesse, uma vez que o aumento da interacdo pode aumentar o nivel de colaboracao
entre os participantes da dinamica.

3. avaliacao do feedback do revisor. Verificou-se que alguns revisores nao entre-
garam sua revisao com qualidade ou ndo tiveram comprometimento durante a re-
visdo, o que poderia ser desencorajado com uma avaliacdo sobre a qualidade do
feedback.

4. acompanhamento do progresso durante as atividades. Os participantes do es-
tudo relataram que gostariam de acompanhar o seu progresso durante as atividades
de forma facil. Por exemplo, saber quantas etapas da atividade foram realizadas é
importante para que os alunos sintam-se no controle da atividade.

5. acompanhamento do preenchimento do formulario de checklist de revisao.
Este ponto € similar ao ponto anterior, porém, focado especificamente ao preen-
chimento do formulério de Revisao por Pares.

6. notificacoes nas etapas da Revisao por Pares. Essas notificagdes sao relacio-
nadas ao acompanhamento da atividade e a interacdo entre os pares. Seria inte-
ressante que os alunos recebessem notificagdes sobre a execucdo das etapas da
atividade.

7. melhor aprendibilidade. E importante que o usudrio consiga aprender a usar o
sistema em tempo habil. Os alunos relataram que ao praticar (previamente) o uso
do Moodle, ele se torna mais facil de utilizar.

6. Conclusao

Este estudo avaliou a experiéncia do usuario (UX) do recurso Laboratério de Avaliagao
do Moodle em uma atividade colaborativa de revisao por pares. Utilizando os métodos
Attrakdiff e grupo focal, a pesquisa analisou a percepc¢do de alunos de Engenharia de
Software sobre 0 Moodle. Os resultados indicam que o Moodle € adequado para este tipo
de atividade, sendo visto como inovador e profissional. No entanto, o estudo identificou
pontos a serem aprimorados para otimizar a experiéncia colaborativa.

As principais contribui¢des deste trabalho sdo: (i) a descricao de uma abordagem
que pode ser replicada para melhorar a UX durante a realizagdo de atividades colabo-
rativas mediadas por AVAs em situagdes educacionais reais; (ii) propostas de melhorias
para que o Moodle e sistemas similares; (iii) discussoes acerca de aspectos que influen-
ciam a UX de AVAs, refletindo em melhorias para a execucao de atividades colaborativas
mediadas por computador.

Como trabalhos futuros, sugerimos (i) a implementacdo das melhorias sugeridas
no Moodle e a andlise dos impactos obtidos; (ii) replicar essa abordagem de avaliacio
a outros métodos de aprendizagem colaborativa e/ou outros AVAs; (iii) investigar a
generalizagdo da proposta para a concep¢ao e desenvolvimento de um framework de
avaliacdo de UX aderente as peculiaridades da colaboracao.
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