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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo propor um guia de boas praticas para o design de
interfaces de webaulas no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle, a partir de uma
Revisédo Integrativa da literatura cientifica e fundamentacao teérica em Nielsen, Mayer
e Norman. Foram analisados nove estudos publicados entre 2017 e 2024,
organizados em quatro categorias tematicas: usabilidade e avaliagdo heuristica,
design emocional, carga cognitiva e design de interface, e design de interfaces em
cenarios avancados. A analise revelou que o design da interface influencia
diretamente a experiéncia de aprendizagem, sendo determinante para a clareza, a
acessibilidade e o engajamento dos estudantes na modalidade a distancia. Como
principal produto, apresenta-se um guia de boas praticas estruturado com diretrizes
aplicaveis ao desenvolvimento de webaulas, visando orientar profissionais de design
de experiéncia do usuario e tecnologias educacionais na criagdo de experiéncias

digitais mais eficazes.

Palavras-chave: Educacéo a Distancia; webaulas; design de interface; usabilidade;
UX; Moodle.



ABSTRACT

This study aims to propose guide to good practice for designing web lesson interfaces
in the Moodle Virtual Learning Environment, based on an integrative review of scientific
literature and the theoretical framework of Nielsen, Mayer, and Norman. Nine studies
published between 2017 and 2024 were analyzed and organized into four thematic
categories: usability and heuristic evaluation, emotional design, cognitive load and
interface design, and interface design in advanced scenarios. The analysis revealed
that interface design directly influences the learning experience, playing a key role in
ensuring clarity, accessibility, and student engagement in distance education. As the
main outcome, the study presents a structured guide with applicable design guidelines
for web lessons, aimed at supporting user experience designers and educational
technology professionals in creating more effective digital learning experiences.

Keywords: Distance Education; web lessons; interface design; usability; UX;
Moodle.
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1 INTRODUGAO

A Educacédo a Distancia (EaD) se tornou uma solugédo importante para
atender a demanda educacional em um pais de grandes dimensdes como o Brasil,
onde a educacao presencial ndo consegue alcangar a todos os cidadaos (Valente,
2003). A flexibilidade proporcionada pela EaD permite que estudantes de diferentes
contextos sociais e geograficos tenham acesso a educagéo superior, promovendo a
inclusdo e a diversidade (Alves, 2011).

Santos et al. (2020) menciona que, no Brasil, o crescimento da EaD foi
impulsionado com a Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional (LDB) de 1996
pela necessidade de democratizar o ensino superior e para facilitar a oferta de cursos
a distancia, formalizando a EaD e possibilitando a sua expansido. Neste panorama,
em 2005, a EaD privada ultrapassa a EaD publica em numero de cursos, matriculas
e instituicdes. Ja no Brasil, o Censo da Educacao Superior mostra que o numero de
matriculas na modalidade a distadncia cresceu quase cinco milhdes em 2023,
representando uma participacéo de 49,2% do total de matriculas de graduacéo. (Inep,
2024)

Com o avango das tecnologias digitais de informagdo e comunicagao
(TDIC), em especial da internet, a EaD comecgou a ser vista como uma alternativa mais
viavel do que a educacao presencial, principalmente apos a pandemia de Covid-19.

Desse modo, muitas instituicdes de ensino precisaram adotar Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA), como ferramentas para ministrar cursos de
graduacgao e poés-graduacao. O AVA, como destaca Vilaga (2013), € um sistema
dedicado para o uso educacional, que simula uma sala de aula online, com
ferramentas pedagogicas, comunicativas e administrativas.

Contudo, essa modalidade também enfrenta desafios, que a pandemia de
2019 trouxe a tona, a importancia da usabilidade em plataformas de EaD, como
observado por Granjeiro et al. (2020) e Silva; Fernandes (2022). Durante esse
periodo, muitos educadores e alunos enfrentaram dificuldades relacionadas a
interacdo e a eficacia das ferramentas digitais (Granjeiro et al., 2020; Silva;
Fernandes, 2022). No entanto, para obter sucesso no objetivo de aprendizagem a
distancia, os AVA precisam prover uma boa experiéncia educacional para o usuario

(aluno).
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O Moodle é adotado institucionalmente como o AVA oficial Universidade de
Fortaleza (Unifor). A pesquisadora, atuando como designer UX junto a uma equipe
multidisciplinar na produgdo de conteudos digitais para a EaD, é responsavel pelo
desenvolvimento da interface visual das disciplinas de graduacido, desde a
organizagao estética até a definigdo de padrdes graficos. A experiéncia profissional
nesse contexto evidenciou a auséncia de diretrizes consolidadas para a construgéo
dos recursos educacionais, o que pode gerar inconsisténcias funcionais entre os
materiais.

A vivéncia pratica com o desenvolvimento desses recursos foi decisiva para
a formulacdo do problema de pesquisa e orientou a construgcdo deste estudo, que
busca sistematizar principios aplicaveis ao design de interfaces para webaulas, de
modo a aprimorar a experiéncia de aprendizagem dos estudantes desta modalidade.

Um dos recursos que podem ser oferecidos para o aluno de EaD em um
AVA ¢é a webaula. As webaulas sdo compostas por diversos recursos multiplos e
interativos, que visam facilitar o processo de ensino-aprendizagem. De acordo com
Araujo (2014), essas aulas podem incluir elementos como textos, imagens, videos,
animacoes e links, e s&o organizadas conforme a carga horaria da disciplina e os
objetivos de ensino. Para a produgdo desse recurso, uma sequéncia de etapas é
seguida e envolve o trabalho de uma equipe multidisciplinar. O designer UX trabalha
junto a essa equipe para criar a interface visual da webaula. Isso inclui a disposi¢cao
dos elementos na tela, a escolha de cores, fontes, icones e imagens que tornem a
webaula mais atraente e facil de navegar.

A webaula pode ser considerada um dos principais recursos utilizados na
EaD, pois é por meio dela que os conteudos sao disponibilizados aos alunos, de forma
interativa. Mas, para que esse recurso seja eficiente, as webaulas precisam ser bem
formuladas para estimularem a participacdo dos alunos. Pensar na qualidade desse
recurso com uma estrutura clara e organizada, ajuda os alunos a gerenciarem seu
tempo e a progredirem de forma autbnoma. Assim, investir na qualidade das webaulas
€ relevante para maximizar o sucesso dos estudantes na EaD (Hissa, 2020).

Além disso, a acessibilidade e a inclusdo sédo aspectos criticos que devem
ser considerados na criacdo de interfaces para o EaD. A pesquisa de Lisboa e
colaboradores enfatiza que a EaD deve ser acessivel a todos os alunos,
independentemente de suas habilidades (Lisboa et al., 2020). Isso implica que as

interfaces devem ser projetadas ndo apenas de forma visualmente bem estruturadas,
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mas que também atendam as necessidades dos usuarios, incluindo aqueles com
deficiéncias. Nao levar em consideragao esses aspectos, pode resultar em barreiras
que limitam a participagao e a aprendizagem.

Visando abordar essa problematica, o designer UX, integrante da equipe
de produgao de webaulas para a EaD, deve considerar esses aspectos ao projetar
tais interfaces, para que atendam as especificidades da EaD, provendo uma interface
que contemple as demandas do publico-alvo.

A criagcdo de interfaces para webaulas, apresenta um desafio para
designers, pois plataformas como o AVA Moodle, oferecem recursos como paginas
em branco que podem ser personalizadas. Sua estrutura técnica oferece liberdade
total de edicao visual e essa flexibilidade, apesar de facilitar a adaptagcao a diferentes
contextos pedagogicos, pode resultar em decisdes de design desalinhadas com os
principios de usabilidade e experiéncia do usuario as quais podem impactar
negativamente na experiéncia do estudante.

Durante a investigagao tedrica, foi constatada a inexisténcia de um guia
exclusivo voltado ao design de interfaces de webaulas. Essa lacuna motiva a
elaboracdo de um conjunto de boas praticas que pudesse orientar designers,
conteudistas e demais profissionais envolvidos na criagdo de experiéncias digitais
educacionais.

Nessa perspectiva, levanta-se a seguinte questdo de pesquisa: Quais
principios visuais podem ser aplicados no design de interfaces para webaulas no AVA
Moodle, para garantir consisténcia e acessibilidade, melhorando a experiéncia dos
alunos?

A sequir, sao apresentados os objetivos deste trabalho de pesquisa.
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral
Propor um guia de boas praticas para o design de interfaces de webaulas
no AVA Moodle.

1.1.2 Objetivos Especificos
e Identificar diretrizes de design aplicadas a interfaces de aulas para AVA.
e Verificar a aplicabilidade das diretrizes ao AVA Moodle.
e Organizar as diretrizes em um guia de boas praticas para o design de

interfaces de webaulas no AVA Moodle.

A seguir, apresenta-se a estrutura deste trabalho, composta por seis
capitulos. O capitulo 2 discute a EaD no Brasil, abordando sua evolugao historica,
principais caracteristicas que orientam a oferta da modalidade. O capitulo 3 apresenta
os fundamentos do design de interfaces, com énfase em conceitos como usabilidade,
experiéncia do usuario, acessibilidade, heuristicas de avaliagcédo e o papel da interface
na mediagao pedagdgica. O capitulo 4 aprofunda os principios cognitivos e aplicados
ao design de webaulas, propondo uma intersecdo entre a Teoria Cognitiva da
Aprendizagem Multimidia de Mayer (2024) e as heuristicas de usabilidade de Nielsen
(1994).

Em continuidade, o capitulo 5 descreve os procedimentos metodoldgicos
adotados na pesquisa, com destaque para a realizagao da Reviséo Integrativa, suas
etapas, critérios e categorias de analise. O capitulo 6 apresenta os resultados obtidos,
organizados a partir da matriz de sintese, respondendo as questdes de pesquisa. O
capitulo 7 apresenta o guia de boas praticas para o design de interfaces de webaulas
no AVA Moodle, estruturado a partir dos achados da revisdo e das teorias que
sustentam este trabalho. Por fim, o capitulo 8 traz as conclusdes, destacando as
contribui¢des, limitagdes e sugestdes para trabalhos futuros.
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2 EDUCAGAO A DISTANCIA: EVOLUGAO E DESIGN DE INTERFACES

A consolidagdo da EaD como modalidade educacional no cenario brasileiro
trouxe novas provocagdes para o planejamento e desenvolvimento de experiéncias
formativas mediadas por tecnologias. A EaD exige projetos pedagogicos proprios,
recursos especificos e mediagdes adequadas a légica da virtualidade, da autonomia
do estudante e da multimidialidade dos conteudos.

Neste capitulo, sdo apresentados os fundamentos da EaD a partir de seu
contexto historico, normativo e tecnolégico, com destaque para o AVA como mediador
pedagogico na EaD. Em seguida, explora-se a importancia do design das interfaces
desses ambientes, aprofundando a discussdo sobre o ambiente como plataforma
institucional de cursos a distancia na Unifor.

Por fim, discute-se a webaula como recurso importante na EaD, entendida
como uma interface multimodal que opera entre a experiéncia de uso e a de
aprendizagem. A webaula é abordada aqui como objeto central desta pesquisa, sendo
analisada sob a perspectiva de sua fungdo mediadora, seu alinhamento com os
principios da usabilidade e da aprendizagem multimidia.

2.1 Evolugao, Caracteristicas e Marcos Regulatérios da Educagao a Distancia

A EaD constitui hoje um componente estruturante da oferta educacional
brasileira, especialmente no ensino superior. Sua trajetoria, marcada por avangos
tecnoldgicos e transformagdes nas praticas pedagogicas, reflete um movimento de
expansao do acesso a educagao e de reconfiguragao dos espagos.

Com as defini¢gdes de Moore (1993), Moran (2002), Silva (2003) e o Decreto
n. 5.622, de 19 de dezembro de 2005, a modalidade caracteriza-se, essencialmente,
pela separagao fisico-temporal entre professores e estudantes, exigindo, para sua
efetivagao, o uso de TDIC e de estratégias de mediagado pedagdgica planejadas. Isso
implica repensar o papel dos docentes, dos materiais didaticos e dos AVAs, com vistas
a construcdo de percursos formativos que garantam autonomia, acessibilidade,
interacdo e permanéncia.

No Brasil, a EaD esta regulamentada pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (LDB — Lei n° 9.394/1996), que reconhece a modalidade como

valida para todos os niveis e etapas da educacgao.
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Desde entdo, uma série de normas e portarias foram publicadas, incluindo
os Decretos n° 5.622/2005 e n°® 9.057/2017, que definem os parametros legais da
oferta a distancia, bem como os critérios para credenciamento institucional e
autorizacao de cursos. Além disso, documentos como os Referenciais de Qualidade
para a EaD, atualizados em 2025, reforcam a necessidade de que os cursos ofertados
nessa modalidade garantam projetos pedagdgicos consistentes, ambientes virtuais
acessiveis e processos avaliativos coerentes com as diretrizes curriculares nacionais.

Entre os aspectos ressaltados nos documentos regulatérios mais recentes,
destacam-se: o foco na experiéncia do estudante e a exigéncia de presencialidade
pedagogica mediada digitalmente. A ampliagdo do conceito de presencialidade inclui
interacdes sincronas e assincronas, participacao ativa em atividades no AVA, e uso
de recursos tecnolégicos para promover dialogo, engajamento e personalizagao, que
sdo elementos diretamente conectados ao design das interfaces e a construgédo das
webaulas.

Nesse cenario, a qualidade da EaD depende menos da tecnologia em si, e
mais dos objetivos de aprendizagem que organizam o0s componentes do curso,
reforcando a importancia de processos sistematicos de design instrucional’, capazes
de integrar esses objetivos aos recursos disponiveis aos estudantes, dentro dos
marcos legais e institucionais que regulam a modalidade.

A seguir, é discutido o papel das interfaces nos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs), elementos relevantes na mediagdo do acesso a conteudos, e

interagcdes na EaD.

2.2 O Moodle como interface mediadora de aprendizagem na EaD

Em cursos de graduagao com oferta a distancia, o AVA é o principal ponto
de contato com o aluno. Essa interface desempenha um papel de organizar e
apresentar as informagdes que conduzem o estudante ao engajamento com as
atividades, aos recursos didaticos e aos interlocutores do processo formativo. Assim,
o design da interface de um AVA influencia diretamente o modo como os alunos

percebem a proposta do curso e constroem sua experiéncia de aprendizagem.

' Processo de identificar um problema ou necessidade educacional e desenhar, implementar e avaliar
uma solugéo para esse problema. (Filatro, 2018, p. XXIV)
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Conforme Gara (2014), Vilaga (2013) e Dos Anjos (2018), os AVA sao
sistemas desenvolvidos especificamente para fins educacionais, que integram a
gestao do curso, a comunicagao e o acesso a materiais. Esses sistemas podem operar
tanto na EaD como no apoio ao ensino presencial. Sua estrutura inclui ferramentas
multimodais, capazes de articular midias diversas — texto, som, video, imagem —
para fornecer uma aprendizagem coerente com os objetivos educacionais.

Do ponto de vista do design, o AVA pode ser compreendido como a
principal interface na EaD. Ele ndo apenas sustenta o conteudo, mas configura como
o estudante interage com o conhecimento. Isso o aproxima diretamente do conceito
de interface discutido nas segbdes anteriores: o AVA é um espago funcional e
mediador.

Essa perspectiva é reforcada pelos Referenciais de Qualidade de Cursos
de Graduagédo com Oferta a Distancia (2025), que destacam que as plataformas
tecnoldégicas devem ser projetadas para garantir uma experiéncia de aprendizagem
otimizada e inclusiva, assegurando a usabilidade e a navegacgao clara, com recursos
que oferecam suporte a autonomia do estudante, facilite 0 acompanhamento do seu
desempenho e permita a interagdo entre os usuarios do sistema (docentes, tutores e
alunos). Essas recomendacgdes reforgam a importancia de sistemas que se adaptem
as condicbes reais de uso, considerando estudantes com multiplos perfis,
conectividades variadas e diferentes niveis de letramento digital.

No mesmo sentido, Barbosa et al. (2021) destacam que, no campo da
Interacdo Humano-Computador (IHC), a experiéncia do usuario esta diretamente
vinculada a estrutura da interface: menus mal posicionados, nomenclaturas ambiguas
e excesso de informagdes comprometem a fluidez da navegacgéo. Esses elementos
sao agravados quando aplicados ao contexto da EaD, que exige autonomia e
autorregulagao por parte dos estudantes — condi¢cdes que dependem de um ambiente
digital coerente, claro e funcional.

Como defende Araujo (2020), a retextualizagao hipertextual de materiais
para o AVA exige pensar ndo apenas no conteudo, mas na forma como ele sera
apresentado. A estrutura visual da interface, a personalizagdo e o uso de recursos
multimidias multimodais s&o decisdes estratégicas que integram o design instrucional
e o design de experiéncia do usuario como pilares da experiéncia digital na EaD.

Quando essas interfaces sao pensadas sob os principios da usabilidade

pedagogica, como propde Adami (2019), elas podem favorecer e potencializar os
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processos de aprendizagem. ao facilitar o acesso, a compreenséo e a autonomia do
estudante. Assim, ao projetar interfaces para AVA, é importante considerar o equilibrio
entre estética, funcionalidade e intencionalidade pedagdgica, pois € nesse espago que
o estudante convive com o curso, e é por meio dele que se constréi vinculos com o
conhecimento, com os tutores e docentes.

Nesse cenario, destaca-se o Moodle, uma das plataformas mais utilizadas
mundialmente, conhecida por sua ampla capacidade de personalizacdo. Sua estrutura
e as possibilidades que oferece sao relevantes para compreender como um AVA pode
ser adaptado para atender as demandas educacionais contemporaneas.

Langado em 2002 por Martin Dougiamas, o Moodle (Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment) € uma plataforma educacional de cddigo
livre desenvolvida para apoiar praticas pedagdgicas digitais. Projetado com base em
principios de educagao construtivista e colaborativa, o Moodle permite que instituicbes
configurem espagos de aprendizagem virtuais personalizaveis e adaptaveis a
diferentes contextos educacionais.

Gara et al. (2014) ressaltam que o Moodle combina ferramentas
computacionais robustas, permitindo desde a organizagédo de conteudos e atividades
até a integracao com sistemas administrativos institucionais. Essa integracao favorece
o alinhamento entre o planejamento académico e as agdes de ensino-aprendizagem,
possibilitando interacdes sincronas e assincronas, como féoruns de discusséo,
mensagens, videoaulas, downloads de materiais e atividades avaliativas.

O uso do Moodle tem se consolidado em diversas instituicdes de ensino,
publicas e privadas, devido a sua capacidade de adaptacdo as mais diferentes
demandas pedagodgicas. Com mais de 444 milhdes de usuarios no mundo todo
(Moodle, 2024), o Moodle é reconhecido por sua confiabilidade, flexibilidade e por
permitir alto nivel de personalizagdo, sendo utilizado por milhares de instituicdes
educacionais.

A Unifor, instituicdo de ensino superior privada localizada no estado do
Ceara e considerada a 6% melhor universidade privada do Brasil pelo Webometrics
Ranking of World Universities 2025, adotou o Moodle como AVA oficial por priorizar
solugdes tecnologicas que favorecem o desenvolvimento de produtos personalizados,
ajustados as necessidades dos estudantes e aos objetivos pedagdgicos de cada

Curso.
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Ao optar pelo Moodle, a Unifor potencializa a criacido de interfaces para
EaD alinhadas com seus principios de acessibilidade, flexibilidade e exceléncia
académica, além de atender as recomendagdes do Ministério da Educagao (MEC) e

as exigéncias especificas da modalidade a distancia.

Figura 1 - Exemplo de pagina web criada no Moodle com recursos multimidia

@ EAD Unifor  Minhas Disciplings  Biblioteca »  Tutorial »
© <
[ Avisos ] cronograma
[=] Tira-davidas
M Conteddo Programatico (verasames )
Assista ao video para saber o que esperar desta disciplina.

Agora, navegue pelas segoes pard descobrir o que cada uma oferece para sua trilha de conhecimento.

&
Percursos de Aprendizagem

Explore os Percursos de Aprendizagem para ter acesso a todo o conteido desta discipling,
= S - ~,

F N
| Percurso 1 A ) | Peroursn2 A \,
, S

Fonte: acervo pessoal (2025)

Além de suas funcionalidades convencionais, 0 Moodle oferece o recurso
de criagao de paginas web dentro dos cursos. Esse recurso é estratégico na producéo
das webaulas, pois permite inserir e organizar textos, imagens, videos, audios e links
em um editor visual semelhante a um processador de texto, gerando ao final um
conteudo estruturado em HTML. Essa funcionalidade possibilita a construgdo de
materiais didaticos multimodais e personalizados, que respeitam os principios de

experiéncia do usuario, os quais serao discutidos mais adiante, neste texto.
2.3 A ferramenta webaula e a experiéncia do estudante de EaD

No contexto da EaD, diferentes midias s&o utilizadas para tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais efetivo. A integracao de textos, imagens, videos, audios
e animacodes contribui para ampliar os canais de acesso ao conteudo e melhorar sua
compreensao. A multimidia, nesse cenario, nao se limita a apresentacao visual, mas
envolve também movimento e interatividade, elementos que favorecem o

engajamento e a compreensdo por parte dos estudantes (Filatro, 2018).
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A webaula pode ser compreendida como um recurso multimodal, por
integrar diferentes tipos de midias, como texto, som e imagem, para representar a
informacdo de maneira mais efetiva. Segundo Bernsen (2008), a multimodalidade
consiste na combinacdo de modalidades distintas de comunicacdo, cada uma com
suas propriedades especificas, permitindo que o conteudo seja apresentado de forma
complementar e mais acessivel.

De acordo com Araujo (2020), a webaula é resultado de um processo de
retextualizagcao hipertextual, no qual os conteudos sao adaptados e redesenhados
para o formato digital, incorporando elementos textuais, visuais, sonoros e interativos.
Essa transformagéo exige uma abordagem discursiva, estética e funcional que leve
em consideracdo o suporte no qual o material sera veiculado, no caso o AVA, o
publico-alvo e as especificidades da EaD.

Richard Mayer, professor de Psicologia da Universidade da Califérnia,
propds em 2001 a Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia. (Psychological; Brain
Sciences, 2022). Essa teoria estabelece que o aprendizado com midias ocorre de
forma mais efetiva quando se relaciona trés condi¢des: o uso de dois canais cognitivos
(verbal e visual), a capacidade limitada da memoria de trabalho, e a necessidade de
processamento ativo para que a aprendizagem seja significativa.

Exemplificando, a sobrecarga de informagdes ou a falta de clareza pode,
portanto, comprometer a aprendizagem. Mayer defende principios como coeréncia,
sinalizagdo, contiguidade e segmentagcdo, que sao diretamente aplicaveis a
organizagdo de webaulas. Esses principios se complementam aos de Norman, que
propde que a clareza das affordances? e o feedback imediato ajudam o usuario a
entender o sistema sem esforgo, algo fundamental para um estudante que precisa se
concentrar no conteudo, e nao no funcionamento da interface.

E preciso entender que para que esse recurso seja satisfatorio, a webaula
ira operar em duas camadas: a da experiéncia de uso e a da experiéncia de
aprendizagem. Nesse ponto, entende-se que uma webaula bem projetada é aquela
que respeita tanto os principios cognitivos de aprendizagem quanto os principios de
usabilidade da interagdo. Esse equilibrio € definido por Adami (2019) como
usabilidade pedagdgica: a capacidade do conteudo educacional de promover uma

2 Propriedades percebidas de um objeto, que determinam de que maneira o objeto poderia ser usado,
como uma alga para puxar. (Norman, 2018, p.34).
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experiéncia de aprendizagem fluida, satisfatoria e significativa, ancorada na estrutura
visual, textual e funcional da interface.

Em suma, os Referenciais de Qualidade para a Educagdo a Distancia
(Brasil, 2025) reforcam que os materiais devem ser organizados, acessiveis e
alinhados aos objetivos pedagdgicos, destacando a importancia da clareza e da
coeréncia da apresentagdo dos conteudos. A webaula, ao incorporar esses
elementos, torna-se uma ponte entre os objetivos de aprendizagem e a experiéncia

do estudante.
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3 DESIGN DE INTERFACES: FUNDAMENTOS E PERSPECTIVAS

A construgao de interfaces para aprendizagem requer um olhar atento para
os elementos que medeiam a interagao entre o usuario e o sistema. No caso da EaD,
essa mediacdo ocorre principalmente pela interface. Entender os fundamentos do
design de interfaces € o ponto de partida neste trabalho para projetar solu¢gdes que
promovam usabilidade, acessibilidade e engajamento.

Este capitulo apresenta os principais conceitos que sustentam o design de
interfaces, com énfase nos estudos de Norman (2018), Preece, Rogers e Sharp (2023)
e Krug (2014). Também explora os principios de Experiéncia do Usuario (UX), o
Design Centrado no Usuario (DCU) e as heuristicas de usabilidade formuladas por
Nielsen (1994), que servem como orientagdes praticas e éticas para o
desenvolvimento de interfaces. Ao final, as implicacdes desses fundamentos para o
campo da EaD séo introduzidas, preparando o leitor para compreender sua aplicacao

nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) e nas webaulas.

3.1 A Interface como ponto de contato do estudante com o sistema

O conceito de interface, embora amplamente disseminado, nem sempre é
plenamente compreendido em sua profundidade. Em termos gerais, interface é o
espaco de interacado entre dois sistemas: o ser humano e o sistema computacional.
Sua funcéo é possibilitar a comunicacgao, traduzindo comandos, acdes e intengdes em
formas compreensiveis e operaveis por ambas as partes.

Para Norman (2018), a interface é tudo aquilo que permite ao usuario de
interfaces digitais compreender o que pode ser feito e como realizar uma agéao no
ambiente explorado. Isso inclui: elementos visuais, sonoros e tateis, além de
feedbacks imediatos e sugestdes visuais que ajudam a antecipar comportamentos
esperados. O autor destaca que um design eficaz € aquele que torna visiveis as
possibilidades de agao e reduz a margem de erro, atribuindo clareza na interagao
entre pessoas e dispositivos.

Nesse mesmo sentido, Preece, Rogers e Sharp (2023) defendem que a
interface € a representacdo visual e interativa que conecta pessoas. Ela deve ser
concebida a partir do entendimento de como as pessoas se comportam, pensam e se
sentem diante de artefatos tecnoldgicos. O objetivo é criar produtos digitais que sejam

nao apenas funcionais, mas também usaveis, no sentido de serem faceis de aprender
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e utilizar; uteis, por atenderem as necessidades reais dos usuarios; e desejaveis, ao
proporcionarem uma experiéncia agradavel, que estimule o engajamento emocional e
gere satisfagao.

Ja Krug (2014, p.24), sintetiza esse entendimento em sua regra simples:
“‘Nao me faga pensar”. Segundo ele, uma boa interface é aquela que elimina duvidas
e conduz o usuario de forma natural ao que se espera que ele faca. Ao minimizar o
esforgo cognitivo para navegar, localizar informacdes ou realizar tarefas, o design da
interface promove experiéncias mais diretas e eficientes.

A Interface Grafica do Usuario (GUI) € composta ndo apenas por botdes,
menus ou esquemas de cores, mas por uma mediacdo simbodlica entre humanos e
sistemas computacionais. Portanto, seu projeto exige uma abordagem que considere
tanto os principios técnicos quanto os aspectos humanos envolvidos na experiéncia.
Barbosa et al. (2021) ressaltam que uma boa interface deve traduzir intengdes
humanas em comandos compreensiveis pelo sistema e, ao mesmo tempo, apresentar
os resultados do sistema de forma clara para os usuarios, respeitando seus limites
cognitivos, sensoriais e motores.

No campo da tecnologia aplicada a educagéao, a interface passa a ser o
canal por onde a aprendizagem se materializa, conectando estudantes a conteudos,
atividades e interagdes. Assim, compreender o que € uma interface e como ela opera
€ etapa importante para qualquer proposta que envolva projetar recursos
educacionais digitais.

Dessa forma, compreender o conceito de interface no contexto da
educacéo é essencial para o desenvolvimento de recursos em que o AVA é o principal
canal de comunicagao entre estudantes e conteudo. A interface atua como ponto de
contato entre o sistema e o usuario, devendo ser cuidadosamente projetada para
minimizar barreiras e maximizar a compreensdo. Com isso, torna-se necessario
aprofundar a discussao sobre a experiéncia do usuario e as abordagens que colocam

o estudante no centro do processo de criagdo, como o DCU, abordados a seguir.

3.2 A Experiéncia do Usuario (UX) e o Design Centrado no Usuario (DCU)

Ao utilizar qualquer sistema digital, as pessoas n&o interagem apenas com
uma sequéncia de telas ou comandos, elas vivenciam uma experiéncia. Essa relacéo

entre usuario e tecnologia € o que fundamenta o conceito de UX. Trata-se da
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percepgcao subjetiva que o usuario desenvolve ao interagir com um produto,
englobando fatores como facilidade de uso, resposta emocional, satisfagéo e utilidade
percebida.

Preece, Rogers e Sharp (2023) definem UX como o resultado de uma
complexa articulag&o entre design, tecnologia e pessoas, na qual aspectos funcionais
e afetivos se entrelagam. Essa abordagem reconhece que a qualidade de um sistema
nao pode ser avaliada apenas por sua eficiéncia técnica, mas pela maneira como ele
se encaixa nas necessidades e no contexto de vida dos usuarios. A UX, nesse sentido,
nao € um atributo isolado do sistema, mas uma emergéncia da interagao entre sujeito
e interface.

Essa compreensado da UX estabelece as bases conceituais para o DCU,
gue surge como uma resposta pratica voltada a colocar o usuario no centro de todas
as decisdes de projeto.

Embasado na norma NBR ISO 9241-210 (ABNT, 2011), o DCU propde que
o desenvolvimento de sistemas interativos deve considerar, as caracteristicas,
objetivos, tarefas e ambientes dos usuarios. No caso da EaD, isso significa
compreender quem sao os estudantes e como interagem com os AVA. Trata-se de
um contexto no qual o tempo € escasso, a autonomia é essencial e o apoio visual e
interativo deve ser assertivo e intuitivo. O projeto de uma interface, portanto, ndo pode
ignorar os elementos que influenciam diretamente o engajamento e a permanéncia
desses estudantes.

No campo da Interagdo Humano-Computador, Barbosa et al. (2021)
destacam que o DCU propde uma mudanca de perspectiva: em vez de adaptar o
usuario ao sistema, deve-se adaptar o sistema ao usuario, respeitando suas
limitagbes e expectativas. Para eles, essa abordagem promove interfaces mais
acessiveis, compreensiveis e alinhadas com o fluxo natural das atividades humanas.

Ja Norman (2018), aponta que a empatia € o elemento central do DCU:
compreender o que o usuario quer fazer e remover obstaculos desnecessarios é mais
eficaz do que simplesmente instrui-lo. Quando ignorado, podem surgir falhas
recorrentes de usabilidade que comprometem a experiéncia na totalidade. Em suas
palavras, “quando as pessoas tém problemas com a tecnologia, ndo € culpa delas. A
culpa é do design” (Norman, p.10, 2018).
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Para Norman (2018) as formas de implementar o DCU sdo por meio de

principios como:

1. Visibilidade: as partes visiveis de um objeto precisam comunicar
claramente sua fungao e o estado do sistema, evitando confusao e erros.
Por exemplo, portas devem indicar se sdo de empurrar ou puxar.

2. Modelos Conceituais: um bom modelo conceitual permite ao usuario
compreender o funcionamento do objeto e prever efeitos de suas agodes.
O sistema deve comunicar esse modelo consistentemente para que o
usuario desenvolva um modelo mental correto.

3. Mapeamento: propde "mapeamento natural" para controles intuitivos,
usando analogias fisicas e culturais. Exemplo: controles do fogédo devem
refletir a disposicao dos queimadores.

4. Feedback: é a informagao que o sistema fornece ao usuario sobre o
resultado de uma acgado. Deve ser imediato, claro e continuo (visual,
auditivo ou tatil). A auséncia de feedback pode levar a repeticao de
comandos ou a incerteza.

5. Restricobes e Affordances: restricbes fisicas, semanticas, culturais ou
l6gicas, guiam o usuario para a agado correta, minimizando erros.
Affordances sao propriedades percebidas de um objeto que sugerem
seu uso, como uma alga para puxar.

6. Projecdo para o Erro: o design deve minimiza-los ou suas
consequéncias, tornando-os faceis de detectar, com impactos minimos

e reversiveis. Exemplo: botao de "desfazer".

E nesse cenario que a UX ganha relevancia estratégica, pois vai além da
interagcdo com a interface: ela influencia a percepgédo de valor, o engajamento e
permanéncia do usuario no sistema. Krug (2014), ao tratar da usabilidade no
cotidiano, afirma que um bom design é aquele que nao exige esforgo para ser
compreendido. Quanto mais natural for a navegagao, menor o atrito e maior a chance
de o usuario permanecer engajado.

Enquanto a UX diz respeito a experiéncia subjetiva do usuario durante a
interacdo com um sistema, incluindo aspectos emocionais e funcionais, o DCU ¢é a

abordagem metodoldgica que viabiliza essa experiéncia. Ou seja, enquanto a UX é o
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resultado desejado, o DCU é o caminho pratico para alcanga-la, por meio de decisbes
orientadas pelas necessidades, contextos e comportamentos dos usuarios.

Para aplicar esses conceitos no desenvolvimento de interfaces, é
necessario dispor de recursos que orientem a construcido e avaliacdo de interfaces.
Nesse contexto, destacam-se as heuristicas de usabilidade, que oferecem um
conjunto de principios para nortear decisbes no design de interagdo e seréo

abordadas a sequir.

3.3 Heuristicas de Usabilidade

Segundo a norma NBR ISO 9241-11 (2011), o DCU deve considerar, de
forma sistematica, os contextos de uso, as caracteristicas dos usuarios, as tarefas a
serem realizadas e os ambientes nos quais essas interagdes acontecem. Essa diretriz
€ especialmente relevante para a Educacgao a Distancia (EaD), em que os estudantes
precisam navegar com autonomia por AVA, acessando conteudos, atividades e
recursos de apoio com clareza e fluidez.

Essa afirmagao converge com os Referenciais de Qualidade para cursos
de Graduacédo a Distancia (Brasil, 2025). O Ministério da Educag¢do (MEC) destaca
que as plataformas e recursos digitais devem estar alinhados aos objetivos
pedagogicos do curso e promover uma experiéncia formativa clara, acessivel e
coerente com o perfil dos estudantes de graduagéo a distancia. Isso inclui garantir o
acesso do aluno e elementos que favoregam a permanéncia e o engajamento, além
de reduzir barreiras cognitivas e tecnoldgicas.

Dentre os principais referenciais teéricos para design de interagéo,
destacam-se as heuristicas de usabilidade propostas por Nielsen (1994), que ha 26
anos permanecem relevantes e inalteradas. Trata-se de praticas recomendadas
baseadas em pesquisas que orientam decisdes de design e podem ser utilizadas em
processos de desenvolvimento e avaliagdo de interfaces educacionais. Essas
heuristicas sao regras gerais aplicaveis a qualquer interface:

1. Visibilidade do status do sistema: o design deve manter o usuario
informado sobre o que esta ocorrendo.
2. Correspondéncia com o mundo real: utilizar linguagem e metaforas

familiares ao usuario.
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3. Controle e liberdade do usuario: permitir desfazer e refazer acbes com
facilidade.

4. Consisténcia e padrdes: manter padroes visuais e funcionais
consistentes.

5. Prevencéo de erros: reduzir a ocorréncia de erros por meio de um design
preventivo.

6. Reconhecimento em vez de memorizagao: evitar que o usuario tenha
que lembrar informacdes entre etapas.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: oferecer atalhos e customizagdes para
usuarios avangados.

8. Design estético e minimalista: priorizar a simplicidade e evitar
informacoes irrelevantes.

9. Diagndstico e corregao de erros: exibir mensagens claras que auxiliem
a resolver os problemas.

10.Ajuda e documentacao: fornecer suporte acessivel, quando necessario.

Orientar-se por heuristicas no desenvolvimento de interfaces em EaD,
significa projetar sistemas educacionais pensando nas demandas e comportamentos
dos estudantes. As heuristicas de Nielsen se tornam ferramentas praticas para
qualificar a construcao de interfaces educacionais, principalmente no que se refere ao
AVA e aos recursos que ele abriga, como as webaulas. Em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, essas heuristicas orientam desde a organizagdo da navegacgéao até a
distribuicdo de elementos visuais e textuais, assegurando clareza, previsibilidade e
acessibilidade na experiéncia de aprendizagem.

No trabalho de Biduski et al. (2018), ao investigarem diretrizes de design
para aplicagdes moveis educacionais, os autores destacam que heuristicas como
consisténcia, feedback do sistema e prevencao de erros sido fundamentais para criar
experiéncias coerentes e funcionais, com foco na experiéncia do usuario. Embora seu
estudo seja voltado para aprendizagem movel, as recomendagdes sao plenamente
adaptaveis ao design de interfaces de webaulas, especialmente quando se pensa em
responsividade e organizagédo do conteudo.

Nessa mesma direcdo, Asri et al. (2024) analisam como elementos
heuristicos como design estético e minimalista, flexibilidade e reconhecimento em vez

de memorizagdo impactam diretamente a usabilidade em ambientes educacionais
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baseados em Moodle. O estudo reforga que o excesso de elementos graficos, textos
mal distribuidos e estruturas desorganizadas ndo apenas prejudicam a navegagao,
mas também aumentam a carga cognitiva dos alunos — aspecto que afeta
negativamente o engajamento e o desempenho.

Portanto, as heuristicas de usabilidade servem de base para avaliacbes e
melhorias continuas das interfaces de webaulas, ajudando n&o apenas a identificar
falhas, mas também a alinhar o design a proposta pedagdgica de forma mais
esteticamente organizada e centrada no usuario.

O Capitulo 4, a seguir, explora a intersegdo entre as heuristicas de
usabilidade propostas por Nielsen (1994), e os principios da aprendizagem multimidia
elaborados por Mayer (2024). Ao relacionar essas duas abordagens, sera possivel
compreender como tais diretrizes podem ser aplicadas de forma articulada ao design
de webaulas no AVA Moodle, promovendo efetividade no processo de ensino-

aprendizagem.
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4 PRINCiPIOS COGNITIVOS E DE INTERAGAO NO DESIGN DE WEBAULAS:
UMA INTERSEGAO ENTRE MAYER E NIELSEN

O desenvolvimento de materiais digitais educacionais, especialmente
webaulas, requer uma compreensio aprofundada de como as pessoas aprendem e
como interagem com sistemas. Nesse contexto, duas abordagens tedricas se
destacam e se complementam: a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia —
Cognitive Theory of Multimedia Learning (CTML), proposta por Richard Mayer, e as
Heuristicas de Usabilidade, articulados por Jakob Nielsen. Embora oriundos de
campos distintos: Psicologia Cognitiva e Design de Interagdo, esses autores
convergem na defesa de experiéncias educacionais que sejam claras, engajadoras e
acessiveis.

A teoria CTML de Mayer (2024), tem trés objetivos principais que surgem
das demandas sobre a capacidade cognitiva limitada da memdéria de trabalho:
minimizar o processamento extrinseco, gerenciar o processamento essencial e
promover o processamento generativo.

Essa teoria é amplamente utilizada em projetos de design instrucional,
partindo do pressuposto de que o ser humano processa informagdes por meio de dois
canais cognitivos distintos — verbal e visual — e que a memdéria de trabalho possui
capacidade limitada. Por isso, o aprendizado s6 ocorre quando o conteudo é
apresentado de forma organizada, segmentada e integrada, favorecendo o
processamento ativo, ou seja, a selegcdo, a organizagédo e a integragdo das
informacdes com o conhecimento prévio.

Mayer (2024), aponta 15 principios nos quais o autor de materiais
multimidia deve se basear para o alcance de seus objetivos de aprendizagem. Sao

eles:

1. Principio da Coeréncia: as pessoas aprendem melhor quando o material
estranho é removido da apresentagao.

2. Principio da Sinalizagdo: destacar visualmente as informacoes
essenciais ajuda o estudante a organizar melhor o conteudo.

3. Principio da Redundancia: combinar narragcdo com imagens € mais
eficaz do que usar imagens, narragao e texto escrito ao mesmo tempo,

especialmente em ligdes breves.
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4. Principio da Contiguidade Espacial: textos e imagens que se
complementam devem estar proximos na tela, faciltando a
compreensao.

5. Principio da Contiguidade Temporal: apresentar texto e imagem
simultaneamente favorece a aprendizagem mais do que apresenta-los
em momentos separados.

6. Principio da segmentacédo: dividir o conteudo em partes menores, que
possam ser controladas pelo usuario, torna a aprendizagem mais
efetiva.

7. Principio do pré-treinamento: as pessoas aprendem melhor quando
conhecem os nomes e as caracteristicas dos principais conceitos.

8. Principio da modalidade: graficos acompanhados de narragdo sao mais
eficientes do que graficos com texto escrito na tela.

9. Principio multimidia: as pessoas aprendem melhor com palavras e
imagens do que apenas com palavras.

10.Principio da personalizacido: as pessoas aprendem melhor quando se
usa uma linguagem mais proxima do cotidiano em vez de estilo formal.

11.Principio da voz: vozes humanas sdo mais amigaveis e eficientes na
narracao do que vozes robdticas ou artificiais.

12.Principio da imagem: incluir a imagem do narrador na tela ndo melhora
necessariamente a aprendizagem.

13.Principio da incorporagdo: um instrutor que gesticula, se movimenta e
demonstra engajamento com o conteudo melhora a compreensdo em
relagdo a uma presenga passiva.

14.Principio da imersao: ambientes de realidade virtual imersiva (3D) nem
sempre promovem mais aprendizagem do que ambientes 2D.

15. Principio da atividade generativa: as pessoas aprendem melhor quando
sdo orientadas a realizar atividades significativas durante a aula como

resumir, prever ou exemplificar.
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A selecdo desses principios, reforca a importancia de um design que
considere reduzir a carga cognitiva extrinseca e facilitar o processamento das
informagdes essenciais. Diretrizes como a “Coeréncia”, “Contiguidade Espacial”,
“Segmentacgao”, “Sinalizagao” e “Personalizagcao” orientam a construgao de interfaces
para EaD mais alinhados as necessidades cognitivas dos estudantes, contribuindo
para uma experiéncia de aprendizagem mais fluida e centrada no estudante.

Em paralelo, Nielsen (1994), estabeleceu dez heuristicas de usabilidade
que, embora originalmente voltadas a avaliagao de sistemas computacionais, também
se aplicam ao contexto da educacéao, oferecendo diretrizes para tornar as experiéncias
digitais na educagédo mais envolventes. A intersegéo entre os principios cognitivos de
Mayer e as heuristicas de Nielsen evidencia que o design de webaulas deve equilibrar
compreensao do conteudo e facilidade de navegacgao, resultando em recursos que
favoregcam tanto a aprendizagem quanto uma experiéncia positiva para o estudante.

O Quadro 1 apresenta um paralelo entre os principios de aprendizagem
multimidia propostos por Mayer e as heuristicas defendidos por Nielsen sobre o

design de interacgao.

Quadro 1 - Principios de Mayer x Heuristicas de Usabilidade

Principio de Mayer Heuristica de Nielsen Relagédo Conceitual
L . . Ambos enfatizam a economia de elementos
Principio da Design estético e . .
N L como forma de reduzir a carga cognitiva e
coeréncia minimalista
promover foco.
Principio da Visibilidade do status do | Ambos orientam o usuario por meio de sinais
sinalizagao sistema visuais que destacam informagdes importantes.
Principio da - Ambos evitam sobrecarga de informagdes para
a Prevencéao de erros , ~
redundancia reduzir confuséo e erros.
Principio da a Ambos favorecem a proximidade entre
o Correspondéncia com o . .
contiguidade elementos relacionados, facilitando a
. mundo real . ~
espacial associagao e a compreensao.
Principio da . Ambos reduzem a necessidade de
o Reconhecimento em vez . . ~
contiguidade L memorizagao ao apresentar informacdes
de memorizagao .
temporal relevantes simultaneamente.
Principio da Controle e liberdade do Ambos promovem o controle da navegagao por
segmentacgao usuario parte do usuario, respeitando seu ritmo.
Principio do . ~ Ambos preparam o usuario com informagdes
. Ajuda e documentagéao . o .
pré-treinamento prévias que facilitam o uso do sistema.
L . Ambos priorizam formatos que facilitam o
Principio da Reconhecimento em vez . . . .
. o entendimento imediato, reduzindo o esforgo
modalidade de memorizagao -
cognitivo.
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Principio de Mayer

Heuristica de Nielsen

Relagado Conceitual

Principio multimidia

Consisténcia e padroes

Ambos favorecem a integracao de multiplas
formas de representagdo com consisténcia para
reforco do conteudo.

Principio da
personalizagao

Design estético e
minimalista

Ambos buscam linguagem acessivel e amigavel
que aproxima o usuario do sistema.

Principio da voz

Ajuda e documentagao

Ambos reforgcam o valor de uma comunicagéo
clara e empatica com o usuario.

Principio da imagem

Design estético e
minimalista

Ambos sinalizam que o excesso de elementos
visuais pode ser irrelevante.

Principio da
incorporagao

Flexibilidade e eficiéncia
de uso

Ambos destacam que elementos ativos e
engajantes melhoram a interacao.

Principio da imersao

Prevencéao de erros

Ambos reforgam que interfaces complexas
podem prejudicar a experiéncia se nao forem
bem planejadas.

Principio da
atividade generativa

Controle e liberdade do
usuario

Ambos favorecem a autonomia do usuario como
forma de gerar aprendizagem significativa.

Fonte: adaptado de Mayer (2024) e Nielsen (1994).

Ao projetar uma webaula, essas duas dimensdes precisam dialogar. Uma
aula bem estruturada do ponto de vista cognitivo pode falhar se sua interface gerar
confusdo ou frustragdo. Da mesma forma, uma interface intuitiva e elegante nao
garante aprendizagem se o0s conteudos estiverem desorganizados ou
sobrecarregarem a memoria de trabalho.

Compreender a webaula como uma intersecdo entre interface e
aprendizagem permite projeta-la de forma mais estratégica e humanizada. Essa viséo
orienta as decisdes de design a solu¢des que respeitem tanto as limitagdes cognitivas
quanto as expectativas interativas dos estudantes. Ao aplicar os principios de Mayer
e Nielsen em conjunto, o designer atua tanto na construgdo do conhecimento quanto
na qualidade da experiéncia do estudante, alinhando os objetivos de aprendizagem
com a interagao centrada no estudante.

A partir dessa base tedrica, o proximo capitulo apresenta os procedimentos
metodoldgicos utilizados para investigar como essas diretrizes se manifestam na
pratica e como podem subsidiar a criagao de orientagdes especificas para o design

de interfaces em webaulas para a EaD.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Segundo Prodanov e Freitas (2013), a pesquisa cientifica € um processo
reflexivo, sistematico, metodico e critico, voltado a descoberta de novos fatos,
relagdes ou leis, além da exploracdo e descricdo de aspectos cientificos de um
determinado tema.

Do ponto de vista da natureza, esse estudo segue como uma pesquisa
aplicada, uma vez que este trabalho tem como objetivo gerar conhecimento para
aplicacao pratica, como a criagdo de diretrizes para guiar a criagdo de interfaces em
plataformas de EaD. Quanto aos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratéria, pois
investiga o estado da arte sobre diretrizes e praticas voltadas ao desenvolvimento de
webaulas para EaD. Também compreende uma pesquisa descritiva porque descreve
boas praticas aplicaveis para webaulas no AVA Moodle.

O objetivo que norteia a presente investigacao é: Propor um guia de boas
praticas para o design de interfaces de webaulas no AVA Moodle. O interesse recai
sobre o0s aspectos visuais, funcionais e interacionais dessas webaulas,
compreendidas como recursos multimodais que articulam conteudo, navegacao e
mediacao pedagadgica. A intengao é reunir evidéncias que embasem uma proposta de
boas praticas para o design dessas interfaces.

Para propor um guia de boas praticas, quanto aos procedimentos adotados,
o estudo adota a abordagem de uma pesquisa bibliografica, considerando a Reviséo
Integrativa (RI) (Botelho et al., 2011) buscando em bases de dados nacionais e
internacionais por trabalhos que discutam sobre usabilidade e interfaces para EaD. As

seis etapas da Rl serdo descritas a seguir.

5.1 Revisao Integrativa como método

O estudo utilizou-se do método da revisao integrativa da literatura (RI), uma
abordagem que permite sintetizar e analisar criticamente o conhecimento cientifico ja
produzido sobre determinado tema.

Segundo Botelho et al. (2011), a revisao integrativa € um tipo especifico de
revisdo que busca oferecer uma compreensao mais abrangente de um fenémeno, ao
integrar resultados de estudos tedricos e empiricos, com diferentes delineamentos

metodoldgicos. Trata-se de uma pratica baseada em evidéncias que visa apresentar
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o estado da arte sobre o tema investigado, contribuindo para o desenvolvimento de
teorias e para a formulacdo de recomendacdes aplicaveis.
A escolha desse método justificou-se pela sua capacidade de reunir
achados relevantes, organizando-os de forma sistematica e critica, com vistas a
embasar a construgao de diretrizes para o design de interfaces de webaulas em AVAs.
A revisdo integrativa permite sintetizar estudos teodricos e empiricos,
reunindo diferentes métodos e abordagens em um unico trabalho, o que favorece uma

visdo ampla e critica sobre o tema. O processo da Rl é conduzido em seis etapas:

1. ldentificacdo do problema e construcdo da questdo de pesquisa:
definicdo da questdo de pesquisa, selecdao das bases de dados e
construcao de strings de busca.

2. Definigao dos critérios de inclusdo e exclusao: definicdo de requisitos
para selecao dos estudos nas bases de dados.

3. ldentificacdo e selegcédo dos estudos: triagem inicial por meio de titulos,
resumos e palavras-chave, seguida da leitura integral dos textos
selecionados.

4. Categorizagado dos estudos selecionados: identificagdo de padrdes e
categorias, organizados em uma matriz com informagdes relevantes.

5. Analise e interpretacdo dos resultados: discussdo detalhada dos
resultados levantados.

6. Apresentagdo da revisdo e sintese do conhecimento: descrigdo do
processo da revisao integrativa e apresentagdo de propostas para

estudos futuros.

Esse procedimento garante uma abordagem sistematica e confiavel para a
construgdo do guia de boas praticas proposto neste trabalho. Segundo Mendes,
Silveira e Galvao (2008), para se elaborar uma revisao integrativa relevante é
necessario que as etapas a serem seguidas sejam claramente descritas. A seguir,
seréo apresentadas cada etapa da Reviséo Integrativa e como o estudo foi conduzido

por elas.
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5.1.1 Etapa 1: Identificacao do problema e construgcao da questao de pesquisa

A primeira etapa da Reviséo Integrativa consiste na delimitagdo clara do
problema e na formulacdo da questdo de pesquisa que orientara todo o processo
investigativo. Neste trabalho, a pesquisa parte da necessidade de compreender quais
diretrizes de design de interface podem contribuir para a melhoria da experiéncia do
estudante ao acessar as webaulas em cursos de graduagdo a distancia,
especialmente no AVA Moodle.

Para estruturar essa questdo de forma metodoldgica, foi utilizada a
estratégia PICO (Santos; Pimenta; Nobre, 2007), adaptada para o campo do design.
O Quadro 2, a seguir, apresenta a estrutura da estratégia:

Quadro 2 - Estratégia PICO para elaboragao da questao de pesquisa

Elemento PICO Definicdo adaptada ao contexto da pesquisa

P (Populacao) Interfaces de webaulas em cursos de graduacao EaD

| (Intervencgao) Aplicacao de principios de design de interface, usabilidade e experiéncia
do usuario

C (Comparagéo) Interfaces que ndo seguem diretrizes de UX ou apresentam limitagbes
no AVA

O (Resultado) Boas praticas aplicaveis ao design de webaulas no Moodle

Fonte: elaborado pela autora

A partir dessa estrutura, foi definida a seguinte questdo principal de
pesquisa: Quais diretrizes de design podem ser identificadas na literatura como boas
praticas para a criacdo de interfaces para webaulas em ambientes virtuais de
aprendizagem, com foco na experiéncia do estudante?

Essa pergunta é complementada por questdes secundarias, que visam
aprofundar a analise e facilitar a categorizagdo dos achados durante a reviséo:

QP1: Que principios de usabilidade e UX séo aplicaveis a produgao de
webaulas para a EaD?

QP2: De que forma o design de interface influencia a experiéncia de
aprendizagem em AVA?

QP3: Que recomendagbes os estudos trazem para melhorar a clareza,

acessibilidade e engajamento em webaulas?
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A formulagdo dessas perguntas também permite que os achados sejam
posteriormente organizados por categorias, facilitando a sintese e a construgéo da
proposta de boas praticas aplicaveis a criacdo de webaulas para o Moodle. Como
reforcam Botelho et al. (2011), a definigdo clara do problema e dos objetivos de
pesquisa é um requisito fundamental para garantir o rigor metodoloégico da revisao

integrativa.

5.1.1.1 Estratégias de busca

A segunda fase da etapa 1 da Revisao Integrativa consistiu na elaboragao
das estratégias de busca e na sele¢ao das bases de dados. Essa fase foi precedida
por uma exploracao preliminar, para identificar descritores e termos mais adequados
a proposta da pesquisa.

Inicialmente, foram realizadas buscas no Google Académico, utilizando
termos gerais em portugués como “aulas online”, “educacéo a distancia”, “webaula”.
No entanto, com os resultados obtidos, muitos estudos estavam fora do escopo do
design de interfaces ou nao se relacionavam diretamente ao objeto de pesquisa. Um
exemplo é o estudo de Bernardino (2024), que avalia o uso do AVA Moodle por
estudantes com deficiéncia visual, com foco na usabilidade, mas sem tratar
diretamente do design de interfaces.

Essa etapa exploratéria permitiu identificar dois entravess: (1) a baixa
presencga do termo “webaula” como descritor padronizado nas bases cientificas e (2)
a amplitude semantica de termos como “web classes” e “digital classroom”, que,
embora retornem um numero expressivo de resultados, nem sempre se referem a
materiais didaticos mediados por interfaces em AVA.

Diante disso, tornou-se necessario ampliar e refinar os descritores,
incluindo termos consolidados na literatura internacional sobre design de interagéo e

L1 3y kg

experiéncia do usuario, tais como: “user experience”, “usability”, “interface design”, “e-
learning”, “guidelines”, “distance learning” e ‘learning management system (LMS)”.
Esses termos possibilitaram uma cobertura mais robusta do campo investigado. Além
disso, constatou-se que as publicagbes mais relevantes estavam majoritariamente em

inglés, o que justificou a priorizagdo desse idioma nas etapas seguintes da busca.
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Na busca por estudos publicados em portugués, foi consultado o Portal de
Periodicos da CAPES, abrangendo as principais revistas cientificas nacionais. No
entanto, os resultados foram limitados. A auséncia de resultados aderentes reforgou
a decisdo de aprofundar as buscas em bases internacionais.

Com base nessas observagdes, definiu-se um conjunto de bases de dados
para a realizacao das buscas sistematicas:

e Web of Science — Multidisciplinar, com amplo acervo revisado por pares.

e ERIC (Education Resources Information Center) — Especializada na area
de Educacgao.

e Scopus — Grande cobertura de periédicos cientificos nas areas sociais
aplicadas e tecnoldgicas.

e |EEE Xplore — Voltada para publicagcdes das areas de Tecnologia e
Engenharia.

e Google Scholar — Mantida como base de apoio para verificagao de

duplicatas e complementacao de referéncias.

Essas bases foram escolhidas por apresentarem recursos aplicaveis aos
critérios desta pesquisa como: idioma, ano de publicagdo e tipo de documento.

Nas bases ERIC, IEEE Xplore, Web of Science e Scopus, foram utilizados
descritores do campo do design de interacao, usabilidade e UX, em combinagao com
termos relacionados a EaD e ao uso de AVA. Ja para o Google Académico, adotou-
se uma estratégia diferente, considerando o alto volume e a variabilidade dos
resultados dessa base, com foco na interseg¢ao entre design e o Moodle. O Quadro 3,

a seguir, apresenta as strings de busca adotadas, conforme a base consultada:

Quadro 3 - Estratégias e descritores utilizados nas buscas

Base de dados String de busca aplicada

“guidelines” OR “gquide” OR “heuristic” AND “UX” OR “user experience”
AND *Virtual Learning Environment” OR “Learning Management System”
OR “LMS” OR “Moodle” OR “distance education” OR “online learning”
AND finterface” OR “user interface” OR “Ul”

ERIC, IEEE Xplore,
Web of Science,
Scopus

“interface design” AND “multimodal” AND “Moodle” AND “distance
education” OR “e-learning”

Fonte: elaborado pela autora.

Google Académico
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Durante as buscas, as strings foram testadas, ajustadas, combinadas com
operadores booleanos e passaram por um processo iterativo de refinamento, para
captar estudos relevantes e especificos. Cada base de dados apresenta uma sintaxe
prépria, 0 que exigiu a adaptagado das expressdes conforme o sistema de busca de
cada uma. As buscas foram realizadas entre os meses de maio e junho de 2025. A
sequir, sdo apresentados os critérios de inclusédo e exclusdo adotados na triagem dos

estudos recuperados.

5.1.2 Etapa 2: Definicao dos critérios de inclusao e exclusao

Considerando a natureza aplicada e exploratéria da pesquisa, delimitou-se
a amostra com base em critérios que privilegiassem a atualidade, o alinhamento com
a tematica de interesse e a disponibilidade de acesso ao conteudo completo dos
textos.

A definicdo desses critérios objetivou filtrar os estudos que abordassem
praticas de design de interfaces, usabilidade e UX no contexto da EaD, com énfase
em AVA. Para isso, foram empregados os critérios de inclusao e exclusdo, conforme

Quadro 4, a seguir:

Quadro 4 - Critérios de inclusao e exclusao

Critérios de incluséo () Critérios de excluséo (E)

E1. Teses, dissertacdes, capitulos de livros e

[1. Artigos no periodo de 2017 a 2024 outros artigos de revisdo

E2. Que ndo estivessem disponiveis

[2. Artigos completos disponiveis gratuitamente

I13. Estudos que descrevessem a utilizacao de E3. Fora do escopo, que nao abordassem
diretrizes ou heuristicas para avaliagao de design e construgéo de interface ou fora do
interfaces para cursos a distancia contexto da EaD

[4. Idioma: inglés E4. Trabalhos duplicados

Fonte: elaborado pela autora

O recorte temporal de 2017 a 2024 foi definido com o objetivo de ampliar
os resultados da busca e de considerar o cenario da EaD tanto no periodo anterior
quanto posterior a pandemia da Covid-19. A analise de cada artigo quanto aos critérios
de elegibilidade foi realizada por meio da leitura do titulo, do resumo e das palavras-

chave. Quando necessario, procedeu-se também a leitura das se¢bes metodoldgicas
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ou equivalentes, a fim de verificar a compatibilidade ao escopo da pesquisa. Os
estudos captados foram organizados e acompanhados por meio de contas criadas
individualmente nas plataformas de busca, o que permitiu o salvamento e a
rastreabilidade dos resultados em cada base de dados.

A extracao e sistematizacdo dos dados foi realizada manualmente por meio
de uma planilha, na qual foi construida uma matriz de sintese contendo os seguintes
campos: titulo do artigo, base de dados, autor(es), ano de publicagédo, objetivo do
estudo, tipo de interface analisada (quando especificado), método de pesquisa,
critérios de avaliagdo, resultados principais, diretrizes ou recomendagoes
identificadas, conclusdes, categoria tematica e URL. A versao completa dessa matriz
de sintese esta disponivel no Apéndice B. A seguir, apresenta-se a etapa de filtragem

dos estudos e seus resultados.

5.1.3 Etapa 3: Identificacao e sele¢cao dos estudos

A partir da aplicagéo das strings de busca nas bases digitais selecionadas,
foram identificados 526 documentos. Essa primeira rodada de busca correspondeu ao
levantamento inicial dos resultados, sem qualquer refinamento.

Logo em seguida, na segunda rodada, foi aplicada uma triagem com base
nos critérios de inclusio e exclusao previamente definidos, resultando em 41 estudos.
Nessa etapa, foram considerados fatores como o recorte temporal (2017 a 2024), a
disponibilidade do texto completo e a pertinéncia tematica ao campo do design de
interfaces na EaD.

Na terceira e ultima rodada, procedeu-se a leitura dos titulos, resumos e
palavras-chave dos artigos, o que permitiu refinar ainda mais a amostra. Foram
eliminados documentos com foco fora da EaD, estudos que n&o abordavam aspectos
de usabilidade, interagdo ou UX.

Apoés essa filtragem final, 9 artigos foram selecionados para compor a
amostra da Rl. O percurso detalhado de identificagao, refinamento e sele¢cdo dos

estudos pode ser visualizado no Grafico 1:
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Grafico 1 - Distribuicao dos estudos por base de dados

B Rodada - Aplicagdo das strings de busca [ Rodada 2 - Apds critérios de inclusdo e exclusio
Rodada 3 - Apds Leitura dos titulos, resumos e palavras-chave

500 472
400
o
w 300
=]
[k}
=
S 200
i)
=
i
& 100 -
3 au El r =
- 9 3 5 09 5 1
Google Web of Science Scopus leee Xplore Eric

Académico

Base

Fonte: elaborado pela autora

Os estudos selecionados seguem para a proxima etapa, os quais foram
organizados em uma matriz de sintese e analisados de forma qualitativa, visando
identificar padroes, diretrizes e contribuigdes relevantes para a elaboragéo do guia de

boas praticas proposto como resultado deste trabalho.

Os resultados observados a partir dos estudos classificados nas diferentes
categorias subsidiaram a execugado das proximas etapas, reunindo evidéncias
empiricas e tedricas que conectam o design de interface a efetividade da experiéncia
de aprendizagem em webaulas. Essas evidéncias sdo apresentadas no capitulo a
seqguir, que corresponde as etapas 4 (Categorizacdo dos estudos selecionados), 5
(Analise e interpretacao dos resultados) e 6 (Apresentagdo da revisao e sintese do

conhecimento) da RI.
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6 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados obtidos a partir da categorizagéo dos
estudos selecionados, analise e interpretacdo dos dados extraidos da matriz de
sintese, bem como a revisao e a sintese do conhecimento. O conteudo aqui disposto
corresponde as etapas 4, 5 e 6 descritas na metodologia, organizando os achados e
relacionando com as questdes de pesquisa.

A partir dessa sistematizagao, foram consolidadas as bases conceituais e
praticas que fundamentam a elaboragdo do guia de boas praticas apresentado no

capitulo seguinte.

6.1 Etapa 4: Categorizagcao dos estudos selecionados

A etapa de categorizagdo dos estudos consistiu na leitura integral dos 9
artigos selecionados, visando a extragdo dos resultados a partir da questdes
levantadas no inicio da revisdo. Esta etapa teve como objetivo organizar os estudos
com base em temas recorrentes, considerando as contribuicdes metodoldgicas e
conceituais identificadas durante a leitura dos textos. Para tanto, foi construida uma
matriz de sintese com informagdes relevantes de cada artigo, permitindo a
comparacgao sistematica entre os enfoques abordados.

A categorizagao adotada seguiu uma abordagem tematica, resultando em

quatro grandes grupos de analise:

e Usabilidade e Avaliacdo Heuristica: estudos que focaram na defini¢ao e
aplicagao de principios de usabilidade e dos métodos de avaliagéo
heuristica para AVA.

e Design Emocional: estudos que se apoiaram em aspectos perceptivos e
emocionais da experiéncia do usuario.

e (Carga Cognitiva e Design de Interface: estudos que relataram como o
design da interface afeta a carga cognitiva dos alunos.

e Design de Interfaces em Cenarios Avangados: estudos que detalharam
o design e a implementagdo em contextos de aprendizagem mais

inovadores.
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Cada categoria reune artigos com afinidades conceituais e metodoldgicas,
cujas analises contribuem diretamente para a formulagdo do guia de boas praticas
proposto neste trabalho. Os quadros apresentados nesta etapa foram construidos
com base na matriz de sintese elaborada para a revisao integrativa, a qual sera
disponibilizada integralmente no Apéndice B. Para fins de categorizacédo e
visualizacido nesta secdo, foram selecionados apenas os campos relevantes para a
apresentacao dos estudos por area tematica, incluindo: titulo do artigo, autor(es) e
ano de publicacéio.

A seguir, sdo apresentados os aspectos de cada grupo, com base na
analise critica cruzada entre os estudos e o referencial teérico deste Trabalho de

Conclusao de Curso.

6.1.1 Area temdtica 1: Usabilidade e Avaliagdo Heuristica

Esta categoria agrupa os estudos de Darvin et al. (2021), Sami et al. (2023),
Ofosu-Asare (2024) e Yu et al. (2024), que compartilham o interesse em compreender
como principios de usabilidade, em especial as heuristicas de Nielsen, podem ser
aplicados na avaliacdo de AVAs. As plataformas citadas nos artigos variaram entre
elas. Se destacaram: Canvas, Moodle, e uma plataforma personalizada, baseada no
Moodle.

Quadro 5 - Area tematica 1: Usabilidade e Avaliagio Heuristica

Area tematica Titulo e sua traducéao Autor Ano
Usabilidade e Usability Evaluation of Learning Darvin et al. 2021
Avaliagao Management System (Avaliagao de

Heuristica Usabilidade do Sistema de Gestéo de

Aprendizagem)

Extending and Evaluating Usability Sami et al. 2023
Heuristics for Educational Website in Fiji
(Ampliando e avaliando heuristicas de

usabilidade para sites educacionais em Fiji)

Enhancing user experience in online learning | Ofosu-Asare 2024
environments: Design, evaluation, and
usability techniques (Melhorando a

experiéncia do usuario em ambientes de
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Area tematica Titulo e sua traducéao Autor Ano

aprendizagem online: técnicas de design,

avaliacdo e usabilidade)

Evaluating and Enhancing Canvas Course Yu et al. 2024
Website: Prioritizing User-Centered Design
(Avaliagao e aprimoramento do site do curso
Canvas: priorizando o design centrado no

usuario)

Fonte: elaborado pela autora

Em comum, os estudos recaem sobre aspectos das heuristicas de Nielsen
(1994) como: “Visibilidade do status do sistema”, “Consisténcia e padroes”,
“‘Prevencdo de erros” e “Controle e liberdade do usuario” e as utilizam como
ferramenta de avaliagao para identificar problemas recorrentes de design, além de
propor adaptacdes contextuais as necessidades da EaD. A usabilidade ¢é
compreendida, nesses estudos, como um componente mensuravel, mas também
subjetivo, integrando medidas funcionais, emocionais e pedagdgicas da experiéncia
de navegacéo.

Por outro lado, os estudos divergem quanto a forma como as heuristicas
sdo utilizadas. Sami et al. (2023) propdem uma ampliacdo das 10 heuristicas
propostas por Nielsen (1994), incluindo mais 7 principios como: “Linguagem concisa”,
“Comentarios e avaliagbes”, “Acessibilidade do usuario”, “Personaliza¢ao”, “Design
responsivo”, “Navegacao” e “Relatorio de pesquisa”. Yu et al. (2024), remove a
heuristica "Ajuda e Documentacdo" e insere "Qualidade do Conteudo" e
"Acessibilidade". Ofosu-Asare (2024) defende uma avaliagdo multimetodologica
combinando heuristicas, testes com usuarios e passos cognitivos. Também se
observa que a acessibilidade, embora abordada com profundidade por alguns autores,
ainda carece de maior destaque em parte dos estudos analisados.

Essas adaptagdes indicam que as heuristicas classicas podem ser
atualizadas para melhor atender as especificidades da EaD. Este resultado destaca
que a webaula, enquanto recurso multimodal, deve aliar aspectos levantados pelas
heuristicas a critérios de aprendizagem multimidia, tendo em vista promover a

aprendizagem.
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A seguir, estdo listados os estudos da categoria Design Emocional, os
quais abordam aspectos estéticos, afetivos e retéricos que influenciam a experiéncia

dos estudantes nas webaulas.
6.1.2 Area temética 2: Design Emocional
Representada pelo estudo de Garcia e Villanueva (2023), esta categoria

amplia a compreensao da UX ao integrar aspectos emocionais e retoricos do design.

Quadro 6 - Area tematica 2: Design Emocional

Area tematica Titulo e Tradugéao Autor Ano

Design Emocional | Rhetoric and emotional design for the Garcia, Villanueva 2023
improvement of user experience in Moodle
(Retdrica e design emocional para a
melhoria da experiéncia do usuario no
Moodle)

Fonte: elaborado pela autora

O estudo sugere a aplicagado dos modos de persuaséao da retérica classica
— logos, ethos e pathos — como instrumento analitico para o design, que compreende
uma das principais contribuicbes desse artigo. Tal estrutura pode ser aplicada
diretamente a este trabalho da seguinte forma:

e [ogos (l6gica): esta relacionado a organizagao da informacéo;

e FEthos (credibilidade): refere-se a consisténcia grafica e a confiabilidade
da interface;

e Pathos (emocgéao): enfatiza a escolha de elementos visuais — cores,

ilustragdes, icones — que tornam uma webaula mais atrativa.

A perspectiva de Garcia e Villanueva (2023) esta alinhada ao objetivo deste
trabalho, que reconhece a importancia de uma experiéncia positiva para a motivagao
e permanéncia dos estudantes em cursos ofertados na modalidade a distancia.
Contudo, o presente estudo possui limitagcdes na mensuracdo das avaliagbes de
usabilidade, uma vez que se concentra em avaliagbes qualitativas devido a

subjetividade dos fatores emocionais. Dessa forma, a UX ultrapassa a eficiéncia e a
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usabilidade, abrangendo aspectos como prazer, confianga, empatia e engajamento
emocional.

A secao a seguir reune os estudos que tratam do impacto do design da
interface sobre a carga cognitiva dos alunos, considerando estratégias para reduzir o

esforco mental e facilitar a aprendizagem.

6.1.3 Area temética 3: Carga Cognitiva e Design de Interface

Os artigos de Faudzi et al. (2024), Shi, Huo, Han (2021) e Suryani et al.
(2024) que compdem esta categoria, dedicam-se a analisar como a estrutura da
interface impacta a carga cognitiva do estudante. Os estudos compartilham o
entendimento de que como as informagbes sao organizadas, dispostas e
apresentadas interfere diretamente na capacidade do estudante de processar e

memorizar os conteudos.

Quadro 7 - Area tematica 3: Carga Cognitiva e Design de Interface

Area tematica Titulo e Tradugdo Autor Ano
Carga Cognitiva e | User interface design in mobile learning Faudzi et al. 2024
Design de applications: Developing and evaluating a

Interface questionnaire for measuring learners’

extraneous cognitive load (Design de
interface de usuario em aplicativos de
aprendizagem movel: desenvolvimento e
avaliagado de um questionario para medir a

carga cognitiva externa dos alunos)

Role of Interface Design: A Comparison of Shi, Huo, Han 2021
Different Online Learning System Designs
(Papel do Design de Interface: Uma
Comparacéo de Diferentes Designs de
Sistemas de Aprendizagem Online)

An initial user model design for adaptive Suryani et al. 2024
interface development in learning
management system based on cognitive load
(Um projeto de modelo de usuario inicial
para desenvolvimento de interface

adaptativa em sistema de gestédo de

aprendizagem baseado em carga cognitiva)

Fonte: elaborado pela autora
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Os trés estudos focam na Carga Cognitiva Extrinseca — Extraneous
Cognitive Load (ECL), que se alinha aos principios de redugdo de processamento
extrinseco da CTML: “Coeréncia”’, “Sinalizacdo”, “Redundéancia”, “Continuidade
Espacial” e “Continuidade Temporal”’, visando reduzir distragcbes e promover a
aprendizagem significativa (Mayer, 2024).

Faudzi et al. (2024) oferece uma contribuicdo concreta ao apresentar seis
critérios de interface que influenciam a ECL: organizagdo do conteudo, navegacao,
sinalizagao, midia, estética e representagao visual. Shi, Huo, Haw (2021) destacam o
papel da navegag¢ao no aumento ou na redugdo da carga cognitiva, especialmente em
usuarios mais idosos. A pesquisa conclui que uma navegacgao linear e hierarquica
reduz a ECL, o que reforga a importancia de organizar webaulas, em conformidade
com os principios de Nielsen (1994) sobre “Controle e liberdade do usuario” e
“Consisténcia e padroes”.

Suryani et al. (2024) avanga na discussdo ao propor um modelo de
interface adaptativa, com base em carga cognitiva, utilizando inclusive dados
fisiologicos para mensurar o esforgo mental dos usuarios. Esse nivel de solugéo
inspira a propor futuras avaliagbes de webaulas com foco na carga cognitiva
percebida, mesmo que por meios mais simples como questionarios SUS? e escalas
Likert.

Embora o estudo de Shi, Huo, Haw (2021) trabalhe com um publico idoso
e o de Faudzi et al. (2024) se concentre em aplicativos modveis, esses recortes
contribuem para os achados, pois ampliam a compreensao sobre acessibilidade,
clareza e usabilidade em contextos diversos, o que pode inspirar o desenvolvimento
de webaulas mais inclusivas para a graduagao na modalidade EaD. Como apontam
Filatro (2018) e Mayer (2021), o design instrucional em ambientes digitais deve
considerar a diversidade dos estudantes, integrando multiplas midias e recursos que
reduzam a carga cognitiva e ampliem a compreensao. Assim, mesmo que 0s publicos
e os dispositivos variem, os principios de design aplicados permanecem uteis e

adaptaveis ao contexto da EaD em AVAs como o Moodle.

3 System Usability Scale ou Escala de Usabilidade do Sistema é uma escala padronizada para
avaliacdo de usabilidade percebida por usuarios (Brooke, 1996).
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Outro aspecto importante diz respeito a integragao entre carga cognitiva e
design emocional. Enquanto Garcia e Villanueva (2023), na categoria anterior, explora
o impacto emocional do design, os artigos aqui analisados tratam a carga cognitiva
sob um viés mais técnico.

Na proxima sec¢ao, estdo apresentados os estudos agrupados na categoria
Design de Interfaces em Cenarios Avangados, voltados a aplicagéo de solugdes mais

complexas e inovadoras no contexto do design educacional.

6.1.4 Area temética 4: Design de Interfaces em Cendrios Avangados

O estudo de Hossain et al. (2017) contribui com a ultima categoria de
andlise deste estudo: Design de Interfaces em Cenarios Avancados, abordando a
criacdo e implementagcdo de um laboratério remoto em nuvem para o ensino de

Biologia em um curso massivo.

Quadro 8 - Area tematica 4: Design de Interfaces em Cenarios Avangados

Area tematica Titulo e Tradugéao Autor Ano
Design de Design Guidelines and Empirical Case Study | Hossain et al. 2017
Interfaces em for Scaling Authentic Inquiry-based Science

Cenarios Learning via Open Online Courses and

Avancados Interactive Biology Cloud Labs (Diretrizes de

design e estudo de caso empirico para
dimensionar o aprendizado cientifico
auténtico baseado em investigagao por meio
de cursos online abertos e laboratérios

interativos de biologia na nuvem)

Fonte: elaborado pela autora

A pesquisa destaca a integragao de diferentes interfaces e ferramentas de
interacdo, como chats, videoconferéncia e simulacdes interativas que permitem a
comunicacéo e o engajamento em tempo real entre alunos, professores e conteudos.
Além disso, o estudo adota como base os conceitos de aprendizagem ativa, em que
o estudante participa ativamente do processo, explorando, analisando e resolvendo
problemas e aprendizagem auténtica, que busca conectar os conteudos estudados
com situagdes reais e significativas do cotidiano ou da futura pratica profissional.
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O conceito de modelagem bifocal, em que os estudantes comparam dados
reais com simulagdes, tem implicagdes com o “Principio da atividade generativa” da
Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia de Mayer (2024), ao promover o
processamento ativo e significativo da informacgao. A principal divergéncia com este
trabalho esta na natureza do conteudo e da interagao. O artigo de Hossain et al. (2017)
trata de um cenario de ensino moderno e inovador, que utiliza uma estrutura robusta
para a manipulagéao de objetos reais de forma remota.

Esse tipo de aplicagéo, apesar de inovador, excede os limites tecnoldgicos
de webaulas, como tratadas neste trabalho. Apesar das diferencas de escopo, a
experiéncia descrita oferece subsidios para a reflexdo sobre o papel do design na

mediagao pedagdgica em diferentes cenarios.

6.2 Etapa 5: Analise e interpretacao dos resultados

A etapa de analise e interpretagcao dos resultados consiste na reflexao
critica dos achados obtidos na RI, a partir das categorias tematicas formadas. Para
isso, as questdes de pesquisa formuladas no inicio do estudo sédo retomadas, com o
intuito de verificar em que medida os estudos analisados contribuem para respondé-
las (Ganong, 1987; Mendes; Silveira; Galvao, 2008).

Os resultados dessa analise correspondentes as trés questdes de
pesquisa, que sao apresentadas e discutidas no capitulo 6, a fim de evidenciar os

achados que embasam a elaboragao do guia de boas praticas proposto.

6.2.1 QP1: Que principios de usabilidade e UX sao aplicaveis a produgao de
webaulas para a EaD?

A primeira questdo é respondida principalmente pelos estudos da area
tematica 1, Usabilidade e Avaliagcao Heuristica, os quais apontam que os principios
de usabilidade mais recorrentes para interfaces educacionais sao propostos por
Nielsen (1994). Principios como “Visibilidade do status do sistema”, “Consisténcia e
padroes”, “
nos estudos de Darvin et al. (2021), Sami et al. (2023), Ofosu-Asare (2024) e Yu et al.

(2024) e validados como relevantes para o contexto da EaD.

Prevencdo de erros” e “Controle e liberdade do usuario” foram aplicados

O estudo de Sami et al. (2023), sugeriu a necessidade de expansao ou

adaptacado dessas dimensdes, propondo mais 7 principios: “Linguagem concisa”,
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LT ” ”

“‘Comentarios e avaliagbes”, “Acessibilidade do usuario”, “Personaliza¢ao”, “Design

” ““

responsivo”, “Navegacao” e “Relatério de pesquisa”. Yu et al. (2024) reforgam a
necessidade de ajustar os critérios para contemplar as especificidades dos contextos
educacionais, substituindo a heuristica "Ajuda e Documentacgao" por "Qualidade do
Conteudo" e "Acessibilidade". Esse movimento de adaptagao reforga o entendimento
de que a usabilidade em ambientes educacionais ndo pode ser dissociada dos
objetivos de aprendizagem e das especificidades dos estudantes da EaD.
Adicionalmente, o estudo Garcia, Villanueva (2023), da area tematica 2,
Design Emocional, ampliam a compreensao da UX ao integrar fatores emocionais e
retéricos. Elementos como prazer, estética e confianga aparecem como
complementares aos principios do DCU apontados por Norman (2018): “Visibilidade”;
“‘Modelos Conceituais”; “Mapeamento”; “Feedback”; “Restricbes e Affordances’,
“Projecao para o Erro”. Estes sdo a base para criar produtos que n&o apenas
funcionem, mas que também promovam uma experiéncia positiva, reduzindo a

frustracdo e aumentando o prazer e a sensacao de competéncia do usuario.

6.2.2 QP2: De que forma o design de interface influencia a experiéncia de
aprendizagem em AVA?

Os dados revelam que o design da interface tem impacto direto na
experiéncia de aprendizagem, afetando tanto os aspectos cognitivos quanto afetivos
do estudante. A partir das evidéncias encontradas nas areas tematicas 3 e 4: Carga
Cognitiva e Design de Interface e Design Emocional, foi possivel identificar que uma
interface mal planejada pode comprometer a compreensdo do conteudo, gerar
confusdo, aumentar a carga de processamento extrinseco e reduzir o engajamento
com o conteudo.

Faudzi et al. (2024); Shi et al. (2021) e Suryani et al. (2024), demonstram
que fatores como organizagdo do conteudo, clareza da navegagao, uso de pistas
visuais e adequacao dos elementos graficos influenciam diretamente na sobrecarga
mental dos estudantes. A Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia de Mayer
(2024), adotada como referéncia tedrica neste trabalho, encontra respaldo empirico
nos estudos ao enfatizar a necessidade de reduzir elementos distrativos e priorizar a
coeréncia visual e funcional das interfaces.

Em paralelo, Garcia e Villanueva (2023), demonstram que o design

emocional contribui para a construcdo de uma experiéncia positiva, despertando
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emocgdes que reforcam a permanéncia e a motivagdo. Isso corrobora com a
proposi¢ao de que a experiéncia do estudante ndo € apenas um processo racional,
mas também sensorial e afetivo, exigindo atencao a estética, fluidez e confiabilidade

das interfaces.

6.2.3 QP3: Que recomendagdes os estudos trazem para melhorar a clareza,
acessibilidade e engajamento em webaulas?

Os estudos analisados oferecem um conjunto abrangente de
recomendacgdes que contribuem para a melhoria da clareza, acessibilidade e
engajamento em webaulas. Tais recomendacdes estdo alinhadas tanto aos principios
da usabilidade de Nielsen (1994), quanto aos principios cognitivos da CTML de Mayer
(2001; 2024), além de complementarem a abordagem do DCU.

No que concerne a clareza dos conteudos, os autores destacam a
necessidade de interfaces organizadas, com layout limpo, linguagem concisa e
estrutura de navegacado previsivel. Faudzi et al. (2024) e Sami et al. (2023)
recomendam o uso de topicos bem definidos, principios de Gestalt*, textos com fontes
legiveis e espagamento adequado. Tais medidas reduzem o processamento cognitivo
extrinseco e favorecem o foco no conteudo, consoante aos principios da “Coeréncia”
e “Sinalizagao” de Mayer (2024). Ja Ofosu-Asare (2024), aponta que o redesenho de
interfaces com foco em clareza estrutural resultou em avangos significativos na
experiéncia dos usuarios.

A acessibilidade aparece como um requisito transversal nos estudos. Yu et
al. (2024) propdéem incorpora-la como uma heuristica especifica para ambientes
educacionais, sugerindo agdes como uso de legendas, textos alternativos, modo
escuro e versdes em PDF dos materiais. Sami et al. (2023) e Faudzi et al. (2024)
reforcam a necessidade de responsividade das webaulas, suporte a leitores de tela e
adaptacao para diferentes dispositivos e resolugdes. Tais recomendagdes asseguram
que o AVA esteja em conformidade com os parametros preconizados pelos
Referenciais de Qualidade para cursos de Graduagao a Distancia (Brasil, 2025), que
enfatizam a adogao de praticas de acessibilidade digital como condi¢céo essencial para
a inclusdo e a equidade no acesso a aprendizagem.

4 Principios cognitivos que explicam como o cérebro humano organiza elementos visuais de maneira
intuitiva e coesa. (ESPM + UX Design Institute, 2024)
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No que se refere ao engajamento, os estudos enfatizam que a experiéncia
de aprendizagem é fortalecida por elementos que promovem o envolvimento afetivo e
sensorial do estudante. Garcia e Villanueva (2023) defendem o uso de estratégias de
design emocional, que incluem a estética visual, a identidade do curso e a aplicagéo
dos modos retéricos (logos, ethos e pathos) para gerar prazer, confianga e motivagao.
Hossain et al. (2017), por sua vez, mostram como a interatividade, a autonomia e a
experimentagcdo em tempo real contribuem para o aumento do engajamento e do
senso de pertencimento do estudante.

Outras contribui¢gdes incluem a importancia do feedback imediato (Ofosu-
Asare, 2024), da possibilidade de personalizagéo da interface (Sami et al., 2023) e da
reducdo da complexidade visual para evitar distragcdes e facilitar a compreensao
(Suryani et al., 2024). Os estudos validam a centralidade desses trés elementos como
pilares para o design de interface em webaulas e reforcam que oferecer um guia de
boas praticas se alinham a proposta deste trabalho.

Na proxima secdo, os achados desta Rl sado sintetizados sob a
apresentacao da revisdo e sintese do conhecimento e a proposicdo de trabalhos

futuros, com base nas evidéncias discutidas até aqui.

6.3 Etapa 6: Apresentagao da revisao e sintese do conhecimento

A sexta e ultima etapa da Reviséo Integrativa consiste na sintese final dos
dados obtidos, na integragao critica dos achados, possibilitando a consolidagao do
conhecimento e oportunidades de pesquisas sobre o tema investigado.

A partir da analise dos nove estudos que compdem a amostra final, as
evidéncias levantadas apontam para trés grandes eixos de aten¢do ao design dessas
interfaces: usabilidade, UX e redugéo da carga cognitiva. Os estudos demonstram que
os principios de usabilidade de Nielsen (1994) continuam sendo amplamente
adotados, mas também indicam a necessidade de expansdo e adaptacdo desses
principios para o contexto da EaD, incorporando aspectos como acessibilidade,
personalizagao e qualidade do conteudo.

Além disso, foi evidenciada a importancia de considerar a experiéncia do
estudante para além da funcionalidade técnica, incluindo dimensdes como prazer,
motivacéo, estética e confiabilidade. O design emocional e 0 uso de estratégias

persuasivas (como os modos retoéricos logos, ethos e pathos) emergem como
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contribui¢des significativas, reforgando a ideia de que o ambiente virtual deve ser, ao
mesmo tempo, funcional e afetivamente engajador.

Outro ponto de destaque diz respeito a interface como fator que influencia
diretamente a carga cognitiva dos estudantes. Os estudos mostram que a organizagao
do conteudo, a disposi¢ao visual dos elementos e a estrutura de navegacédo podem
facilitar ou dificultar o processamento das informacdes, afetando o desempenho e a
permanéncia do aluno na EaD.

Como sintese, os resultados desta revisao confirmam que a interface de
uma webaula ndo € apenas um canal de exibicdo de conteudo, mas um componente
ativo na mediagdo pedagogica, influenciando diretamente a experiéncia de
aprendizagem.

Com base nas lacunas identificadas, este estudo reconhece oportunidades
para o avango da pesquisa na area, especialmente no que diz respeito a validacao
empirica das diretrizes propostas, a criacao de instrumentos especificos de avaliagao
de carga cognitiva em contextos reais de EaD, bem como a ampliagdo de estudos
sobre acessibilidade e responsividade mobile em webaulas.

Outras possibilidades incluem o uso de analises de dados do AVA para
compreender padrdes de uso e engajamento, a aplicagdo de abordagens retoricas
para o design instrucional, e a condugéao de testes de usabilidade com diferentes perfis

de estudantes, como idosos ou pessoas com deficiéncia.

As analises e interpretagdes apresentadas neste capitulo permitiram
identificar principios, recomendagdes e lacunas na literatura sobre o design de
interfaces para webaulas no AVA Moodle. Esses elementos serviram como base para
a elaboracao do Guia de Boas Praticas para Webaulas no AVA Moodle, apresentado
no capitulo seguinte, que traduz os achados desta pesquisa em orientagdes aplicaveis

ao contexto profissional.
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7 GUIA DE BOAS PRATICAS PARA WEBAULAS NO AVA MOODLE

Este capitulo apresenta um conjunto de boas praticas para o design de
interfaces de webaulas, fundamentadas nos achados da Rl conduzida neste Trabalho
de Conclusao de Curso e nos referenciais tedricos discutidos ao longo da pesquisa.
As diretrizes aqui propostas foram organizadas com base nas heuristicas de
usabilidade de Nielsen (1994), adaptadas ao contexto da EaD, com énfase na criagao
de webaulas em AVA como o Moodle.

As diretrizes foram elaboradas em trés grandes eixos, identificadas como
essenciais para a construcdo de experiéncias na area da EaD: usabilidade,
experiéncia do usuario e redugao da carga cognitiva. Essa estrutura foi inspirada nos
achados de estudos como os de Sami et al. (2023), Yu et al. (2024), Garcia, Villanueva
(2023), Faudzi et al. (2024) e Shi et al. (2021), que propdéem a atualizagdo e das
heuristicas de Nielsen para o contexto dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA).

Além disso, os principios definidos por Mayer (2001; 2024), especialmente
no que se refere a Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia, fornecem subsidios
para entender como o design pode impactar o processamento de informagdes e a
retencdo de conteudo. Diretrizes como a “Hierarquia da Informagao”, o “Design
Minimalista” e o “Feedback Imediato” reforcam os principios da “Sinalizacdo”,
“Segmentacao” e “Contiguidade” propostos por Mayer.

Cada diretriz contempla um principio-chave, sua descricdo aplicada ao
contexto educacional e um exemplo pratico, tém o objetivo de orientar a atuacéo de
designers instrucionais, UX designers e demais profissionais envolvidos na
construgéo de experiéncias de aprendizagem digitais.

O Quadro 9 a seguir apresenta um resumo das diretrizes, cada uma
acompanhada de sua descricdo aplicada ao contexto da EaD e de um exemplo pratico
voltado a criacdo de webaulas em plataformas como o Moodle ou outros AVAs
personalizaveis. O guia completo, em sua versao final em PDF contendo todas as
diretrizes detalhadas e exemplos expandidos, encontra-se disponivel no Apéndice A
deste trabalho e esta depositado no repositorio da Biblioteca da Universidade Federal

do Ceara (UFC) para acesso publico.
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Quadro 9 - Diretrizes para o design de interfaces de webaulas no AVA Moodle

Diretriz

Descrigao

Exemplo aplicado

1 - Mostre sempre

onde o aluno esta

A interface deve informar claramente
ao estudante em que ponto do
percurso ele esta, o que ja foi

concluido e o que ainda falta.

Utilizar blocos de progresso,
checklists e mensagens de
conclusao para indicar o avango

em uma webaula.

2 - Mantenha tudo

com o mesmo visual

Manter padrbes de cores, fontes,
botbes e layout ajuda o estudante a
reconhecer e entender mais rapido o

conteudo.

Aplicar o mesmo esquema de
cores, icones e estrutura em todas

as aulas da disciplina.

3 - Garanta clareza
nas interagoes e

navegagao

Tornar visiveis os botdes, links e agdes
que o estudante pode realizar, com

destaque e feedback visual.

Diferenciar visualmente botdes

com acgoes irreversiveis.

4 - Permita que o
estudante explore

no préprio ritmo

O conteudo deve permitir que o
estudante avance, pause, retome ou

volte partes da webaula com liberdade.

Permitir acesso livre aos topicos
estudados, webaulas anteriores e
possibilidade de rever materiais ja

concluidos.

5 - Priorize o
essencial e evite

sobrecarregar a tela

A interface deve ser limpa, organizada
€ com poucos elementos por vez,
evitando distragdes facilitando a

atencgao e a leitura.

Usar fundo claro, fontes legiveis e
evitar excesso de imagens ou

icones em uma unica tela.

6- Organize o
conteudo com titulos

e marcadores

O uso de marcadores, subtitulos e
icones ajuda na leitura e na

organizagao do contetudo multimodal.

Dividir os tépicos com cabegalhos
visuais e listas com icones para

organizar o texto.

7 - Acesse de

qualquer lugar e

O design deve ser responsivo, com

elementos que se ajustam a diferentes

Testar a webaula no celular e

garantir legibilidade, toque

dispositivo tamanhos de tela e acessivel para funcional e tempo de

todos os usuarios. carregamento adequado.
8 - Forneca Cada acao precisa ter uma resposta Exibir mensagens de confirmagéo
feedback visual (feedback) mostrando se sua apos o envio de uma atividade ou
imediato acao realizada corretamente. resposta a um quiz.

Fonte: elaborado pela autora
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As diretrizes aqui apresentadas representam uma sintese critica das
evidéncias levantadas na RI, articuladas aos referenciais teéricos que fundamentam
este trabalho. Elas tém por objetivo orientar a construgdo de interfaces mais claras,
funcionais e sensiveis as necessidades dos estudantes da EaD, com énfase na UX e
no favorecimento da aprendizagem.

Embora formuladas a partir da realidade do AVA Moodle, essas boas
praticas sao aplicaveis a outros AVAs, desde que permitam algum nivel de
personalizacao da interface. Sua adocdo pode contribuir para a construcdo de
webaulas mais cognitivamente eficientes, promovendo a aprendizagem efetiva e

correspondentes as diretrizes pedagodgicas da EaD.
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8 CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo propor um guia de boas praticas para o
design de interfaces de webaulas no AVA Moodle, com base em uma Reviséo
Integrativa da literatura cientifica e sustentagcdo tedrica em autores como Nielsen
(1994), Norman (2018) e Mayer (2024). Partindo da compreensao de que a webaula
€ mais do que um espacgo de exibigdo de conteudos multimidias, sendo uma interface
de mediacdo pedagdgica, buscou-se investigar como a usabilidade, a UX e a carga
cognitiva podem ser otimizadas para favorecer processos de aprendizagem.

A RI seguiu seis etapas metodoldgicas e permitiu a selegdo de nove
estudos publicados entre 2017 e 2024. A analise desses estudos possibilitou a
categorizagado dos achados em quatro areas tematicas: (1) Usabilidade e Avaliagéo
Heuristica, (2) Design Emocional, (3) Carga Cognitiva e Design de Interface e (4)
Design de Interfaces em Cenarios Avancgados. Esses nucleos tematicos forneceram
evidéncias sobre os desafios e potencialidades do design de interfaces para webaulas
em AVAs.

Dentre os principais resultados, destaca-se a necessidade de adaptacao
das heuristicas classicas de usabilidade para contextos educacionais, considerando
elementos como acessibilidade, responsividade, clareza visual, personalizagao e
engajamento. Além disso, os estudos analisados apontam que o design da interface
influencia diretamente a permanéncia e o desempenho dos estudantes, uma vez que
interfere tanto na sua motivacdo quanto na sua capacidade de processar
cognitivamente o conteudo apresentado.

A proposta de guia apresentada ao final do trabalho constitui uma sintese
pratica e aplicavel dos achados e referenciais discutidos. O guia oferece orientagbes
para auxiliar profissionais envolvidos no desenvolvimento de experiéncias
educacionais digitais, contribuindo para a melhoria continua da qualidade das
webaulas e, consequentemente, para o fortalecimento das praticas pedagdgicas em
AVAs.

Como sugestdes para estudos futuros, destaca-se a necessidade de
validacdo empirica do guia proposto, por meio de sua aplicagdo em contextos reais
na criacao de interfaces para webaulas. Estudos que apliquem, testem e avaliem a
eficacia das diretrizes propostas podem contribuir para consolidar a relevancia do guia

como ferramenta de design de interagao.
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Por fim, espera-se que este trabalho contribua com a melhoria da qualidade
do design de webaulas, promovendo experiéncias mais acessiveis e prazerosas para
estudantes da EaD, inspirando novas pesquisas e praticas no campo do design de

interfaces para a educacéo.
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Apresentacao

Este guia foi criado para apoiar o trabalho de quem desenvolve
webaulas, especialmente no contexto da Educacéo a Distancia
(EaD). A partir de uma pesquisa académica, reunimos diretrizes
que ajudam a tornar o conteldo mais claro, acessivel e agradavel
para os estudantes.

Em ambientes virtuais, a interface € o principal meio de contato
entre o estudante e o conteudo. Por isso, cuidar do design

¢ também cuidar da aprendizagem. As boas praticas aqui
apresentadas sao baseadas em estudos reconhecidos nas areas
de usabilidade, experiéncia do usuario e design instrucional.

Este material € voltado para designers, desenvolvedores,
professores e qualquer pessoa envolvida na criagdo de
experiéncias de aprendizagem online.




As 10 heuristicas de
usabilidade de Nielsen

Jakob Nielsen (1994) prop6s um conjunto de dez heuristicas de
usabilidade que séo amplamente utilizadas para avaliar e melhorar
interfaces digitais. Esses principios orientam o design de forma a
tornar a navegacao mais simples, intuitiva e eficiente.

Eles ndo sao regras rigidas, mas diretrizes que ajudam a prever
problemas e propor solugdes para tornar a experiéncia do usuario
mais fluida. Na educacao, aplicar essas heuristicas & essencial
para reduzir barreiras de uso, favorecer o foco no contetdo e
aumentar a confianca do estudante no ambiente virtual.

A seguir, estao 0s 10 principios de usabilidade de Nielsen:

Visibilidade do status do sistema

O design deve manter o usuario informado sobre o que esta
ocorrendo.

Correspondéncia com o mundo real
Utilizar linguagem e metéaforas familiares ao usuéario.

Controle e liberdade do usuario

Permitir desfazer e refazer acoes com facilidade.

Consisténcia e padroes

Manter padrées visuais e funcionais consistentes.
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Prevencéo de erros

Reduzir a ocorréncia de erros por meio de um design preventivo.

Reconhecimento em vez de memorizagéo

Evitar que o usuario tenha que lembrar informacoes entre etapas.

Flexibilidade e eficiéncia de uso

Oferecer atalhos e customizacdes para usuarios avancados.

Design estético e minimalista

Priorizar a simplicidade e evitar informacoes irrelevantes.

Diagnostico e correcéo de erros

Exibir mensagens claras que auxiliem a resolver os problemas.

Ajuda e documentagdo

Fornecer suporte acessivel, quando necessario.
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Os principios cognitivos
de Mayer

Richard Mayer, em sua Teoria da Aprendizagem Multimidia
(CTML), propos 15 principios que orientam o uso de recursos
multimodais — como texto, imagem, audio e video — com o
objetivo de otimizar o aprendizado. Esses principios se baseiam
na forma como nosso cérebro processa informagdes e foram
amplamente testados em contextos digitais de ensino.

Embara todos os principios contribuam para melhorar

a aprendizagem, neste guia priorizamos aqueles que se
relacionam diretamente com o design de interfaces de webaulas,
especialmente em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA),
como o Moodle.

Sao eles:

Principio da coeréncia

As pessoas aprendem melhor quando o material estranho é
removido da apresentacao.

Principio da sinalizacéo

Destacar visualmente as informacoes essenciais ajuda o
estudante a organizar melhor o conteudo.

Principio da redundancia
Combinar narracao com imagens € mais eficaz do que

usar imagens, narragao e texto escrito ao mesmo tempo,
especialmente em licoes breves.



Principio da contiguidade espacial
Textos e imagens que se complementam devem estar proximos
na tela, facilitando a compreensao.

Principio da contiguidade temporal

Apresentar texto e imagem simultaneamente favorece a
aprendizagem mais do que apresenta-los em momentos
separados.

Principio da segmentacao

Dividir o conteldo em partes menores, que possam ser
controladas pelo usudrio, torna a aprendizagem mais eficaz.

Principio do pré-treinamento

As pessoas aprendem melhor quando conhecem os nomes e as
caracteristicas dos principais conceitos.

Principio da modalidade
Graficos acompanhados de narracdo sdo mais eficientes do que
graficos com texto escrito na tela.

Principio da multimidia

As pessoas aprendem melhor com palavras e imagens do que
apenas com palavras.

Principio da personalizagao

As pessoas aprendem melhor quando se usa uma linguagem mais

préxima do cotidiano em vez de estilo formal.
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A proposta deste guia

As diretrizes apresentadas a seguir foram desenvolvidas a partir
dos achados da Revisao Integrativa realizada neste trabalho. Elas
traduzem os principios de usabilidade de Jakob Nielsen (1994)

e 0s principios cognitivos da Teoria da Aprendizagem Multimidia
de Richard Mayer (2024) para o contexto do design de interfaces
de webaulas em Ambientes Virtuais de Aprendizagem, como o
Moodle.

Cada pagina apresenta uma diretriz em destaque, com titulo,
descricdo, exemplo visual, justificativa e os principios teoricos que
a fundamentam.

O objetivo é oferecer um material pratico e confidvel que possa
orientar designers, professores e equipes pedagogicas na criacio
de experiéncias digitais mais acessiveis, claras e eficazes.

74



75

Mostre sempre
onde o aluno esta

A interface deve informar claramente ao estudante em que ponto
do percurso ele estd, o que ja foi concluido e o que ainda falta.

Baseado nos principios
+ Visibilidade do status do sistema Heuristicas de Nielsen

« Principio da sinalizagcdo CTML de Mayer

Progresso de aprendizagem 25%
I
Progresso de aprendizagem 25%

Videoaula 1l Concluida «

Saber onde esta e como voltar é essencial
para que o estudante nao se perca na
navegacao da webaula. Isso reforca a

orientacao ¢ o foco no conteudo.
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Mantenha tudo
com o mesmo visual

Manter padroes de cores, fontes, botdes e layout ajuda o
estudante a reconhecer e entender mais rapido o contetido.

Baseado nos principios
* Consisténcia e padroes Heuristicas de Nielsen

* Principio multimidia CTML de Mayer

Aula1 AULA 2 Aula1 Aula 2

Manter uma estrutura padronizada facilita o
reconhecimento e reduz o esforco mental.
Interfaces previsiveis ajudam o aluno a
usar o ambiente com seguranca.



Garanta clarezanas
interacoes e navegacao

Tornar visiveis os botdes, links e acdes que o estudante pode
realizar, com destaque e feedback visual.

Baseado nos principios

« Reconhecimento em vez de memorizacdo Heuristicas de
Nielsen

 Principio da contiguidade temporal CTML de Mayer

Tarefal Tarefal

Uma interface clara e autoexplicativa
reduz o tempo gasto tentando entender
a interface, deixando o aluno mais
livre para focar no conteudo.
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Permita que o estudante
explore no préprio ritmo

O conteudo deve permitir que o estudante avance, pause, retome
ou volte partes da webaula com liberdade.

Baseado nos principios
* Controle e liberdade do usuario Heuristicas de Nielsen

* Principio dasegmentacao CTML de Mayer

< )

Unidade1 Unidade1

Unidade 2

Instrucdes claras favorece a autonomia e respeita
o ritmo de aprendizagem e cada estudante.
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Priorize o essencial e evite
sobrecarregar atela

A interface deve ser limpa, organizada e com poucos elementos
por vez, evitando distracoes facilitando a atencao e a leitura.

Baseado nos principios
+ Design estético e minimalista Heuristicas de Nielsen

« Principio dacoeréncia CTML de Mayer

&

Agrupar conteudos de forma logica e organizada
facilita aleitura e permite que o estudante
encontre rapidamente o que procura.
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Organize o contetudo com
titulos e marcadores

O uso de marcadores, subtitulos e icones ajuda na leitura e na
organizacao do contetido multimodal.

Baseado nos principios

* Reconhecimento em vez de memorizacdo Heuristicas de
Nielsen

« Principio da sinalizacéo, segmentacao  CTML de Mayer

Destacar visualmente itens importantes,
facilita a escaneabilidade e
compreensao rapida da informacao.
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Principio 7
Acesse de qualquer
lugar e dispositivo

O design deve ser responsivo, com elementos que se ajustam a
diferentes tamanhos de tela e acessivel para todos os usuarios.

Baseado nos principios

+ Flexibilidade e eficiénciade uso Heuristicas de Nielsen

Facilita o acesso ao contetudo em diferentes
dispositivos, garantindo uma boa

experiéncia para todos os estudantes.




Forneca feedback
imediato

Cada ac3o precisa ter uma resposta visual (feedback) mostrando
se sua acao realizada corretamente.

Baseado nos principios
* Diagnostico e correcdo de erros  Heuristicas de Nielsen

* Principio da sinalizacdo CTML de Mayer

Tarefal Tarefa1

Sua tarefa foi enviada! (]

Interfaces que fornecem feedback
reforca a confianca ¢ evita duvidas
sobre se a acao foi realizada.
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Encerramento

Projetar uma webaula é mais do que organizar contetido. E criar
uma experiéncia capaz de orientar, envolver e apoiar o estudante
no ambiente virtual.

As diretrizes reunidas neste guia foram elaboradas com base em
evidéncias cientificas e na pratica da EaD, com o proposito de
fortalecer o papel do design no processo educacional. Esperamos
que este material contribua para a construcao de interfaces mais
claras, acessiveis e pedagogicas.

Mais do que seguir regras, desejamos inspirar reflexdes e novas
solucdes para o futuro do ensino digital.
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Area
tematica

1

Titulo e sua tradugéo

Usability Evaluation of
Learning Management
System (Avaliagao de
Usabilidade do Sistema de
Gestéo de Aprendizagem)

User interface design in
mobile learning
applications: Developing
and evaluating a
questionnaire for
measuring learners’
extraneous cognitive load
(Design de interface de
usuario em aplicativos de
aprendizagem movel:
desenvolvimento e
avaliagdo de um
questionario para medir a
carga cognitiva externa
dos alunos)

Rhetoric and emotional

design for the improvement

of user experience in
Moodle (Retdrica e design
emocional para a melhoria
da experiéncia do usuario
no Moodle)

Base de
dados

IEEE
Xplore

Google
Scolar

Eric

Autor(es)

Darvin
et al.

Faudzi
etal.

Garcia,

Villanueva

Ano

2021

2024

2023

APENDICE B - MATRIZ DE SINTESE

Objetivo do
estudo

Analisar a Ul de
um LMS para
ajudar
desenvolvedores
a entenderem
métodos de
avaliagéo e
personalizagao.

Desenvolver e
avaliar um
instrumento
subjetivo para
medir a ECL
causada pelo
design da
interface em
aplicativos de
aprendizagem
move

Aplicar uma
abordagem
retérica para

identificar fatores

de design
emocional e
avaliar a UX
Moodle apés o
redesenho.

Tipo de
interface (AVA
utilizado)

LMS, recursos
de féruns de
discussao,
materiais de
aprendizagem,
livro de notas,
tarefas e avisos

Brighten
(Moodle e
customizado)

GUI do Moodle
da Faculdade
de Ciéncias da
Universidad
Auténoma de
San Luis Potosi

Método

Avaliacdo da
Usabilidade e
Avaliacéao
Heuristica

Desenvolvimento
do instrumento,
revisdo por
especialistas,
pré-teste,
experimento
piloto e andlise
de dados

Pesquisa
baseada em
design iterativo,
redesenho da
Interface,
Questionario de
Experiéncia do
Usuario,
Avaliacéao
Retérica de

Resultados principais

Foruns de discussao e
materiais de aprendizagem

S&0 recursos essenciais em
um LMS. Ul e UX tém papel

central para a efetividade e
qualidade da plataforma.

Alta carga de trabalho
cognitivo identificada em
usuarios (>65%), com
organizagao do conteudo e
navegacao apontadas
como os principais
problemas. Complexidade
grafica e tipo de fonte
também contribuiram para
a carga cognitiva. Usuarios
Android apresentaram
maior ECL que usuarios
iOS. Resultados do pré-

teste foram confiaveis, mas

com limitagdes
relacionadas a escala e
fadiga.

Melhora na UX. Qualidade

pragmatica melhor avaliada

que a hedbnica. Questdes
abertas indicam interface
"agradavel e intuitiva", mas
com sugestao de torna-la
"mais chamativa" e com
"designs mais atuais".
Logos, ethos e pathos
abordam aspectos

Diretrizes ou
recomendagdes
identificadas

Projetar uma interface facil
e intuitiva. Personalizar o
site para atender as
preferéncias dos usuarios.

Avaliar a usabilidade e a Ul

para garantir o bom
funcionamento do LMS.

Minimizar a carga cognitiva

extrinseca removendo

elementos desnecessarios.

Organizar o conteudo com
base em sua relevancia,
utilizando principios da
Gestalt. Dividir o conteudo
em pequenas unidades e
garantir adaptagéo ao
tamanho da tela. Para

navegacao, permitir tarefas

em até trés cliques, com

menus visiveis, acesso facil

a ajuda e pistas visuais
claras. Em experimentos,
evitar fadiga ocular e
reduzir a duragdo das
atividades.

Integrar fatores de design
emocional e uma
perspectiva retérica no
design da interface. A
interface deve funcionar
como uma conversa entre
o designer e o usuario,
combinando
funcionalidade,
confiabilidade, usabilidade

Conclusao

Os métodos de
Avaliagado de
Usabilidade e
Avaliacédo Heuristica
sdo eficazes para
avaliar Ul e UX em
LMS

A ECL pode ser
reduzida ao evitar
elementos irrelevantes
para as tarefas de
aprendizagem.
Determinar os critérios
de UID que mais
causam essa carga &
essencial para
minimiza-la.
Organizacéo do
conteudo, navegacao,
sinalizacéo, fonte e
complexidade grafica
sao fatores criticos. Um
bom design de
interface aumenta a
eficiéncia e a
usabilidade dos
aplicativos.

A retérica (ethos,
pathos, logos) é util
para cobrir
funcionalidade,
confianga e prazer da
satisfagao do usuario
em LMS. A aplicacao
desses aspectos pode
servir como guia para
implementar a
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URL
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explore.ie

ee.org/do
cument/9

609730

https://w
ww.cell.c

om/heliyo
n/fulltext/
S2405-

8440(24)
13525-6

https://eri
c.ed.gov/
?29=(Guid
eline+OR
+Guide+

OR+Heur
istic)+AN

D+(UX+O
R+%22U

ser+Expe
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https://eric.ed.gov/?q=(Guideline+OR+Guide+OR+Heuristic)+AND+(UX+OR+%22User+Experience%22)+AND+(%22Virtual+Learning+Environment%22+OR+%22Learning+Management+System%22+OR+LMS+OR+Moodle+OR+%22distance+education%22+OR+%22online+learning%22)+AND+(Interface+OR+%22User+interface%22+OR+UI)&ff1=dtySince_2021&id=EJ1393988
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https://eric.ed.gov/?q=(Guideline+OR+Guide+OR+Heuristic)+AND+(UX+OR+%22User+Experience%22)+AND+(%22Virtual+Learning+Environment%22+OR+%22Learning+Management+System%22+OR+LMS+OR+Moodle+OR+%22distance+education%22+OR+%22online+learning%22)+AND+(Interface+OR+%22User+interface%22+OR+UI)&ff1=dtySince_2021&id=EJ1393988

Area
tematica

Base de

Titulo e sua tradugéo dados

Autor(es)

Web of Hossain
Science et al.

Design Guidelines and
Empirical Case Study for
Scaling Authentic Inquiry-
based Science Learning
via Open Online Courses
and Interactive Biology
Cloud Labs (Diretrizes de
design e estudo de caso
empirico para dimensionar
o aprendizado cientifico
auténtico baseado em
investigagéo por meio de

Ano

Objetivo do
estudo

2018 Demonstrar que

laboratdrios em
nuvem podem
apoiar o
aprendizado
auténtico em
larga escala e
extrair principios
de design de Ul e
curso para sua

Tipo de
interface (AVA
utilizado)

Open edX com
tecnologia de
laboratério em
nuvem de
biologia (Cloud
Lab)

Método

Sistemas
Interativos

Pesquisa
baseada em
design iterativo,
coleta de logs,
videos,
questionarios,
entrevistas e
aplicagéo de
heuristicas de
Nielsen e regras

de Shneiderman.

Resultados principais

pragmaticos e heddnicos da
ux.

A tecnologia de laboratério
em nuvem viabilizou o
aprendizado investigativo
em larga escala. Taxa de
concluséo de 33% nos
MOOC:s foi considerada
alta. Alunos destacaram
interatividade, design
apropriado, reducao de
barreiras, diversao e
engajamento. A modelagem
bifocal foi central para

Diretrizes ou
recomendagdes
identificadas

e prazer. Utilizar os modos
de apelo retérico para

reforgar aspectos

funcionais e emocionais.
Cada elemento visual da
interface deve ter um
propésito comunicativo

claro.

O design de cursos com
laboratérios em nuvem
deve seguir principios que
favoregcam o aprendizado
ativo e investigativo. Entre
eles estao: (i) garantir que
o estudante perceba que

esta lidando com

experimentos reais; (i)
permitir interacdes ludicas

e intuitivas com os

fendmenos estudados; (iii)

Conclusao
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URL

perspectiva retérica em rience%?2

LMS e outros

sistemas/aplicativos

com GUI.

A tecnologia de

laboratério em nuvem

pode apoiar o
aprendizado de

investigagao cientifica

em larga escala. O

sucesso depende da
aplicagéo de principios

de design que
considerem a

variabilidade bioldgica,
a modelagem bifocal e

2)+AND+
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al+Learni
ng+Envir
onment%
22+0OR+
%22 ear
ning+Ma
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t+System
%22+0OR
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R+Moodl
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22distanc
e+educati
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onlinetle
arning%?2
2)+AND+
(Interface
+OR+%2
2User+int
erface%2
2+0OR+UlI
)&ff1=dty
Since 20
21&id=EJ
1393988

https://w
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record/W
0S:0004
4967310
0002
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Area
tematica

Base de

Titulo e sua tradugéo Autor(es
¢ dados =3

cursos online abertos e

laboratérios interativos de

biologia na nuvem)

Enhancing user experience Scopus Ofosu-

in online learning Asare

environments: Design,
evaluation, and usability
techniques (Melhorando a
experiéncia do usuario em
ambientes de
aprendizagem online:
técnicas de design,
avaliagdo e usabilidade)

Ano

2024

Objetivo do
estudo

implementagéo

em cursos online.

Investigar
principios de
design e
usabilidade para
aprimorar a
experiéncia do
usuario em
plataformas de
aprendizagem
online,
incorporando
elementos como
Proporgéo Aurea
e Simetria
Dinamica.

Tipo de

interface (AVA  Método

utilizado)

KNUST
(plataforma
customizada)

Redesenho,
Avaliagdo da
Experiéncia do
Usuario, SUS,
percursos
cognitivos e
entrevistas
qualitativas

Resultados principais

promover senso de
propriedade e liberdade nos
experimentos.

O redesenho da interface
resultou em maior
satisfagdo e engajamento.
A heuristica mais violada foi
“Consisténcia e Padroes”
(45%), especialmente entre
estudantes. As taxas de
conclusdo de tarefas
aumentaram (de 68% para
94% em videos e de 54%
para 89% em féruns) e a
taxa de erros caiu de 22%
para 3%. O SUS score
subiu de 42 para 78,
indicando melhora
significativa. As notas
médias dos alunos também
subiram (de 72,4 para 85).
Usuarios destacaram
facilidade de navegacgéo e
apelo visual como pontos
positivos.

Diretrizes ou
recomendagdes
identificadas

possibilitar a realizagéo de
experimentos em lote; (iv)
facilitar a interpretagao dos
dados por meio de
visualizagdes e
ferramentas acessiveis; (v)
integrar ambientes reais e
simulados para comparar
diferentes formas de
experimentacao
(modelagem bifocal); e (vi)
promover a exploragao livre
de hipoteses pelos
estudantes, indo além do
conteudo prescrito no
Ccurso.

Priorizar a usabilidade por
meio da adeséo a
principios de design e
integracéo de teorias
estéticas, como Proporgéo
Aurea e Simetria Dinamica,
para criar layouts
visualmente agradaveis.
Utilizar cores e fontes que
favoregam a leitura e o
aprendizado. Incorporar a
Teoria da Carga Cognitiva
no design da interface,
assegurando navegagao
intuitiva e acesso facilitado
ao conteudo.
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Conclusao URL

a integragéo entre

atividades cientificas,

conteudo e interfaces

de usuario.

A combinagéo de https://w
métodos como WW.SCopuU
avaliagdo heuristica, = s.com/rec

analise de tarefas, SUS ord/displa

e entrevistas y.uri?eid=
qualitativas permitiu 2-s2.0-
uma compreensao 8521120
abrangente da 7372&ori
usabilidade, gin=result
contribuindo para um  slist&sort

redesenho mais eficaz
da plataforma.

=plfdt-
f&listld=6
5021392
&listType
Value=D
ocs&src=
s&imp=t&
sid=8a18
0233a6f4
07f95d94
7b0bbff6
019d&sot
=sl&sdt=s
1&s|=0&re
Ipos=0&ci
teCnt=0&
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Area Base de Objetivo do T|po i L Dileites o
i Titulo e sua tradugéo Autor(es) Ano interface (AVA  Método Resultados principais recomendacdes Concluséao URL
ematica dados estudo I~ . e
utilizado) identificadas
searchTe
m=
1 Extending and Evaluating Scopus Sami 2023 Adaptar e avaliar Moodle Estudo A maioria dos acessos ao 10 heuristicas de Nielsen + As diretrizes de https://w
Usability Heuristics for et al. as heuristicas de longitudinal Moodle em Fiji € por celular 7 heuristicas propostas a  usabilidade contribuem ww.scopu
Educational Website in Fiji Nielsen para combinando (73%), seguido por laptop  mais para ajudar para tornar o Moodle  s.com/rec
(Ampliando e avaliando torna-las revisao, (18%) e tablet (9%). Apesar avaliadores a detectar um ambiente de ord/displa
heuristicas de usabilidade aplicaveis em entrevistas, disso, computadores problemas de usabilidade aprendizado mais y.uri?eid=
para sites educacionais em LMS como o etnografia e apresentaram melhor em LMS. Séo elas: amigavel e eficaz. As  2-s2.0-
Fiji) Moodle, avaliagcéo desempenho médio nas Linguagem concisa, 17 heuristicas 8519061
auxiliando na heuristica tarefas. O Moodle Comentarios e avaliagdes, propostas 7755&ori
identificagdo de estendida. Teste demonstrou conformidade  Acessibilidade do usuario, demonstraram ser gin=result
problemas de experimental com com 17 heuristicas, mas Personaliza¢édo, Design eficientes na slist&sort
usabilidade. tarefas no Moodle foram identificadas responsivo, Navegagéo, identificagédo de =plfdt-
e avaliagcdo por  necessidades de melhoria  Relatério de pesquisa. problemas de f&listld=6
escala Likert. em: detecgéo de erros, usabilidade em LMS. 5021392
suporte ao usuario, &listType
feedback/avaliagdes e Value=D
responsividade em ocs&src=
dispositivos méveis. s&imp=t&
sid=8a18
0233a6f4
07f95d94
7b0bbff6
019d&sot
=sl&sdt=s
1&sI=08&re
Ipos=3&ci
teCnt=0&
searchTe
rm=
3 Role of Interface Design: A Web of  Shi, Huo, 2021 Investigar como a Site da Estudo A carga cognitiva (CL) teve Padrbes de navegagdoe A NS teve um impacto https:/w
Comparison of Different Science Han estrutura de Biblioteca experimental com pouco impacto no tempo de contetdos devem ser significativo no ww.webof
Online Learning System navegacao e a Digital Nacional pré-teste e coleta conclusdo, mas influenciou construidos para diferentes desempenho da tarefa science.c
Designs (Papel do Design carga cognitiva  da China de dados negativamente as taxas de grupos de usuarios. ANS e na usabilidade. A om/wos/
de Interface: Uma afetam a objetivos (tempo  sucesso. A experiéncia hierarquica linear € mais navegacéao hierarquica woscc/full
Comparacao de Diferentes experiéncia, e sucesso) e afetiva foi mais afetada pela adequada para usuarios linear impactou a -
Designs de Sistemas de usabilidade e subjetivos estrutura de navegacao mais velhos em experiéncia afetiva record/W
Aprendizagem Online) desempenho de (PANAS e SUS) (NS), com destaque paraa smartphones. positiva e € mais 08S:0006
usuarios idosos hierarquica linear, que apropriada para 9799090
em smartphones, apresentou maior 0001

identificando a usabilidade, especialmente
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Area
tematica

. = Base de
Titulo e sua tradugéo dados
An initial user model Google
design for adaptive Scolar

interface development in
learning management
system based on cognitive
load (Um projeto de
modelo de usuério inicial
para desenvolvimento de
interface adaptativa em
sistema de gestéo de
aprendizagem baseado em
carga cognitiva)

Evaluating and Enhancing Scopus
Canvas Course Website:

Prioritizing User-Centered

Design (Avaliagéo e
aprimoramento do site do

curso Canvas: priorizando

o design centrado no

usuario)

Autor(es)

Suryani
et al.

Yu
et al.

Ano

2024

2024

Objetivo do
estudo

estrutura mais
adequada.

Desenvolver um
modelo inicial de
usuario de LMS
baseado na carga
cognitiva, como
base para criagéo
de interfaces
adaptativas.

Realizar uma
avaliagéo
heuristica no
LMS Canvas para
orientar o design
de cursos e
melhorar a
experiéncia do
usuario com
consisténcia
institucional.

Tipo de
interface (AVA
utilizado)

Modelagem
aplicada a LMS
baseados na
web, como
Moodle

Canvas (LMS),
paginas "Inicio",
"Programa de
Estudos" e
"Moédulos”

Método

Metodologia de
Sistema Suave
(SSM), com sete
estagios:
entrevistas com
especialistas,
andlise
CATWOE,
modelo
conceitual da
carga cognitiva,
validagéo iterativa
e definigéo de
agoes futuras.

Workshop sobre
Avaliacéao
Heuristica, Coleta
de Dados,
Andlise de
Dados,
Colaboragao Pds-
Workshop

Resultados principais

entre usuarios idosos em
smartphones.

O estudo identificou que o
excesso de funcionalidades
e materiais nos LMS gera
sobrecarga cognitiva em
professores e alunos. Ha
lacunas na literatura sobre
a relagéo entre carga
cognitiva, interfaces
adaptativas e visualizagao
da informagao. Foi proposto
um modelo inicial de
usuario com base na carga
cognitiva, destacando que
quizzes e aulas geram
maior esforgo mental.
Elementos como
simplicidade do texto e
legibilidade influenciam
diretamente na carga
cognitiva.

Separar claramente tarefas
e questionarios. Incluir
prompts de confirmacgao
antes do envio de tarefas.
Indicar o nUmero de
tentativas restantes.
Adicionar verificagao do
limite de palavras nos
féruns. Incluir
funcionalidades como modo
escuro e tradugéo
automatica.

Diretrizes ou
recomendagdes
identificadas

O design do material
didatico deve ser guiado
pela Teoria da Carga
Cognitiva, com foco na
interatividade e na
simplificagéo da
apresentacgao para reduzir
a carga extrinseca e
facilitar o processamento
de novas informagdes. E
importante atentar para
pontos criticos no LMS,
como quizzes e videoaulas,
que geram maior carga
cognitiva. Além disso, a
interface deve prezar por
textos simples e legiveis,
com tamanho adequado,
evitando funcionalidades
excessivas que dificultem a
navegacao.

Os participantes
propuseram adaptacgdes as
heuristicas de Nielsen,
removendo "Ajuda e
Documentagéo" e
incorporando duas novas
diretrizes mais alinhadas
ao contexto educacional:
"Qualidade do Contetdo",
que valoriza materiais
relevantes, precisos e bem
organizados; e
"Acessibilidade", que
garante que o design
atenda também a usuérios
com limitagdes fisicas ou
mentais. Essas mudancgas
ampliam a aplicabilidade

Conclusao

pessoas mais velhas
em smartphones.

O estudo concluiu que
a detecgéo da carga
cognitiva em usuarios
de LMS requer a
consideragao de
conhecimento prévio,
motivagéo e
capacidade da
memoria de trabalho.
Para medir a carga
cognitiva, deve-se
empregar uma
abordagem de método
misto, combinando
medidas subjetivas e
objetivas
(desempenho,
comportamento e
fisiolégicas) durante o
processo de
aprendizagem.

A adaptagao de
heuristicas é crucial
para avaliar e
aprimorar com precisao
a usabilidade de LMS e
outras tecnologias
educacionais.
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aprendizagem.
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