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RESUMO

Os ambientes virtuais de aprendizagem assumem um papel significativo no contexto académico,
influenciando diretamente a flexibilidade, o engajamento e o desempenho de alunos e
professores. Em constante evolucdo, esses sistemas buscam se adaptar as necessidades dos
usuarios por meio de melhorias continuas, frequentemente orientadas por feedbacks relacionados
a satisfa¢@o e a usabilidade. Nesse contexto, este trabalho tem como objetivo avaliar a Interface
do Usuaério (UI) e a Experiéncia do Usuario (UX) da plataforma Moodle da Universidade Federal
do Ceard (UFC), Campus de Quixada, a partir da percepc¢ao de estudantes que utilizam o sistema
por meio de dispositivos moveis. A pesquisa caracteriza-se como descritiva, utilizando o método
survey, com a aplicagdo de um questionario estruturado direcionado aos usuarios do Moodle
Mobile. O estudo visa contribuir para a compreensdo da importancia das estratégias de Ul e UX
em ambientes virtuais de aprendizagem, especialmente no contexto do uso em dispositivos
moveis, destacando a necessidade de interfaces mais intuitivas, organizadas e alinhadas as
expectativas dos usudrios.

Palavras-chave: interface do usuario, experiéncia do usuario. moodle mobile. ambientes
virtuais de aprendizagem. aplicagdes moveis.
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ABSTRACT

Virtual learning environments play a significant role in the academic context, directly influencing
the flexibility, engagement, and performance of students and teachers. In constant evolution,
these systems seek to adapt to users’ needs through continuous improvements, often guided by
feedback related to satisfaction and usability. In this context, this study aims to evaluate the User
Interface (UI) and User Experience (UX) of the Moodle platform at the Federal University of
Ceara (UFC), Quixada Campus, based on the perceptions of students who use the system through
mobile devices. The research is characterized as descriptive, using the survey method, with the
application of a structured questionnaire directed at Moodle Mobile users. The study seeks to
contribute to the understanding of the importance of Ul and UX strategies in virtual learning
environments, especially in the context of mobile device usage, highlighting the need for more
intuitive, organized, and user-centered interfaces.

Keywords: user interface. user experience. moodle mobile. virtual learning environments.
mobile applications.
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1 INTRODUCAO

Com o crescimento exponencial do uso de smartphones e a expansao do mercado
de aplicativos moveis, as estratégias de design focadas em UX (Experiéncia do Usuario) e Ul
(Interface do Usuario) tornaram-se elementos centrais no desenvolvimento de aplicagdes
moveis. Dados recentes indicam que, em 2023, 78% da populagdo global com 10 anos ou mais
possuia um telefone celular, percentual que representa um crescimento de 11% em relagdo ao
nimero de pessoas que utilizam a internet (ONU, 2023). Nesse contexto, aplicagdes que
oferecem experiéncias intuitivas, eficientes e agraddveis apresentam maior probabilidade de
conquistar e reter usudrios, evidenciando a relevancia da integracdo entre Ul e UX no
desenvolvimento desses produtos.

O design centrado no usuario, que prioriza a facilidade de uso, a eficiéncia e a
satisfacdo, tem sido amplamente adotado como uma prética essencial no desenvolvimento de
software. Nielsen (1995), um dos principais teéricos da usabilidade, afirma que uma interface
eficaz deve ser intuitiva, facil de aprender, eficiente durante o uso, simples de memorizar e
capaz de minimizar erros. De forma complementar, Norman (2013), referéncia no campo do
design de interagdo, destaca que a qualidade da experiéncia do usudrio estd diretamente
relacionada a forma como a interface ¢ percebida e utilizada, influenciando significativamente
a satisfagdo e a permanéncia do usuario no sistema.

No desenvolvimento de aplicagcdes modveis, essas consideracdes tornam-se ainda
mais relevantes, uma vez que os usuarios demandam respostas rapidas, navega¢ao intuitiva e
interfaces visualmente organizadas para alcangar seus objetivos com eficiéncia. Estudos
apontam que a ndo conformidade com expectativas de UX e Ul pode resultar em elevadas
taxas de abandono, sendo que aproximadamente 25% dos aplicativos sdo utilizados apenas
uma vez ap6s o download (Localytics, 2022).

Nesse cenario, os sistemas académicos digitais assumem papel fundamental na
mediacdo da comunicacdo entre alunos e professores, configurando-se como ferramentas
indispensaveis para a organizagao e o acompanhamento do processo de ensino-aprendizagem.
Ambientes virtuais de aprendizagem sdo amplamente utilizados no meio académico,
auxiliando na disponibiliza¢ao de materiais didaticos, submissao de atividades, realizagdo de
avaliacdes, acompanhamento do desempenho académico e comunicagao entre os usudrios. O
Moodle ¢ o sistema adotado pela Universidade Federal do Ceara (UFC), Campus de Quixada,
para o armazenamento e compartilhamento de arquivos institucionais, bem como para o

gerenciamento de atividades académicas e facilitagdo do acesso aos sistemas do campus



16

(UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA, 2025).

Diante desse contexto, compreende-se que a qualidade da interface do usuario e
da experiéncia do usuario no Moodle Mobile ¢ determinante para a eficicia das atividades
académicas, refletindo diretamente na organizacdo dos contetidos, na usabilidade do sistema
e na satisfacdo dos estudantes. Assim, este trabalho tem como objetivo avaliar a interface e a
experiéncia do usudrio da aplicagdo Moodle da Universidade Federal do Cear4, Campus de
Quixada — CE, a partir da aplicagdo de um questionario a estudantes usudrios da plataforma,
analisando suas percepcdes quanto a usabilidade, a organizagdo das informagdes e a satisfacao
durante o uso do sistema em dispositivos mdveis.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: no capitulo seguinte ¢
apresentada a fundamentacdo tedrica, abordando os conceitos de Interface do Usuario,
Experiéncia do Usudrio, aplicagdes moveis e avaliagdo da satisfacdo do usuario. Em seguida,
sdo discutidos os trabalhos relacionados ao tema. Posteriormente, descreve-se a metodologia
adotada para a realizacdo da pesquisa. Na sequéncia, sdo apresentados e discutidos os
resultados obtidos. Por fim, sdo expostas as consideragdes finais do estudo, destacando as

principais conclusdes e contribui¢des da pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, introduzimos os conceitos fundamentais que servirdo de base para o
desenvolvimento do trabalho, sendo estes essenciais para a compreensao dos temas abordados
ao longo do texto. Para facilitar o entendimento, o capitulo foi organizado em diferentes segdes.
Na Secdo 2.1, abordamos o conceito de UI (Interface do Usuério). Em seguida, na Se¢do 2.2,
focamos no conceito de UX (Experiéncia do Usuario). Na Secdo 2.3, apresentamos o tema das
Aplicagdes Moveis. Finalmente na se¢do 2.4 focamos no conceito de Avaliacdo da Satisfacdo do
Usudrio. Cada uma dessas se¢des fornecera a fundamentagdo tedrica necessaria para a analise

das estratégias de UI/UX nas aplicagdes moveis, conforme o foco do nosso estudo.

2.1 UI (Interface do Usuario)

O termo Interface do Usuario (UI), do inglés User Interface, ¢ o conjunto de itens
visuais e interativos que possibilitam de forma facil a comunicagao entre o usuério e um sistema
computacional. Esses elementos incluem botdes, menus, icones, tipografia, cores, layout e
demais componentes responsdveis por permitir que o usudrio faca tarefas e compreenda as
funcionalidades do sistema. A Ul representa o que ¢ perceptivel da aplicacdo, sendo o ponto de
contato entre o usudrio e o software.

No ambito do design de interacdo, a interface voltada para o usuério tem o papel
fundamental de facilitar a navegacao e dar suporte as a¢des realizadas pelos usuarios. De acordo
com Cooper et al. (2014), a construcdo das interfaces deve tratar como prioridade as
necessidades, limitagcdes e expectativas dos usudrios, com a finalidade de reduzir o esfor¢o
cognitivo durante a interagdo e fazer o uso do sistema acontecer de forma mais natural e eficiente.
Uma interface bem elaborada auxilia para que as funcionalidades do sistema sejam entendidas
de forma clara, subtraindo erros e dificuldades no uso.

A literatura diz que a qualidade da Ul estd associada a usabilidade do sistema. Nielsen
(1995) fala que interfaces consideradas eficazes precisam ter principios como consisténcia,
visibilidade do estado do sistema, clareza nas informacgdes e dar ao usuario controle. Todos esses
principios criam uma interface que funcione de forma intuitiva, trazendo facilidade na hora do

aprendizado e na execucdo das funcionalidades dentro do sistema.
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Exemplo pratico: considere um aplicativo de banco que apresenta um layout simples
e intuitivo para realizar transferéncias. A escolha de cores contrastantes e botdes bem

posicionados torna a tarefa facil e rapida, resultando em uma experiéncia positiva para o usuario.

Figura 1-Tela inicial de um banco

@) oi Antonia o 4

Saldo
RS 10.000,00

L0 Xm L7 Lo

Recarga Pagar PIX Lente

Cartao de crédito

Fatura aberta
R$ 5.000,00

Limite disponivel: R$ 30.000,00

aY  Investimentos

Guardar dinheiro

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

2.2 UX (Experiéncia do Usuario)

UX ¢ a sigla utilizada para o termo User Experience, que quer dizer Experiéncia do
Usudrio. A Experiéncia do Usuario refere-se a percepgao e resposta dos usudrios ao interagirem
com um sistema, produto ou servigo. Segundo Garrett (2011), UX ¢é sobre como um produto
funciona, como ele se encaixa no contexto da vida do usuario e como ele faz o usuario se sentir
ao usa-lo. Essa definicdo de Garrett enfatiza que a UX vai além da simples usabilidade,
envolvendo também aspectos emocionais e contextuais. Além disso, Norman (2013) explica que
UX abrange todos os aspectos da interacdo do usudrio final com a empresa, seus servigos e seus
produtos. Essa visdo holistica coloca o usuério no centro do processo de design, enfatizando a
importancia de considerar ndo apenas a eficiéncia e eficacia do produto, mas também o prazer e
a satisfacao do usuario.

Exemplo pratico: um questionario focado na avaliacdo de experiéncia do usudrio.
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Figura 2 - Exemplo de questionario para avaliagdo de experiéncia do usuario

Na sua opinido, qual fator mais impacta sua experiéncia ao utilizar um aplicativo
mével?

() Facilidade de uso

() Aparéncia visual

() Velocidade de carregamento
() Funcionalidades do aplicativo

() Dutre:

Yocé considera facil navegar nos aplicativos que utiliza com frequéncia?
() Sim, muito facil

() Sim, facil

() Neutro

() Dificil

() Muito dificil

Envlar Limpar formularlo

Fonte: elaborado pela autora (2024)

2.3 Aplicacoes Moveis

As aplicagdes moveis sdo programas de software desenvolvidos especificamente
para serem executados em dispositivos moveis, como smartphones e tablets, com o objetivo
de fornecer aos usudrios uma experiéncia de intera¢do simplificada e otimizada para a
mobilidade (Wasserman, 2010). As aplicagdes modveis tornaram-se indispensaveis no
contexto atual, no qual a mobilidade esta inserida de forma natural na vida de grande parte da
populacao. Em constante evolugdo, essas aplicagdes auxiliam os usudrios em varios contextos,
como académico, pessoal e profissional, contribuindo de forma direta para um uso mais
pratico e eficiente.

Essas caracteristicas exigem abordagens de desenvolvimento voltadas a

eficiéncia, simplicidade e adaptacdo ao contexto de uso. A clara evolugdo das tecnologias



20

moveis e a disseminagdo de dispositivos moveis tiveram um papel significativo na
popularizagdo do uso dessas aplicagdes. Segundo Pressman e Maxim (2016) sistemas
tradicionais e aplicagdes moveis funcionam de forma diferente, aplicagdes moveis trabalham
em ambientes com restricdes, como telas reduzidas, limitacdes computacionais € uso com
frequéncia em cenarios variados.

As aplicagdes moveis no contexto educacional, empenham um papel significativo,
elas estendem as formas de acesso aos materiais académicos digitais e permite uma
melhor comunicacdo entre educadores e os usudrios. As plataformas moéveis com fins
académicos disponibilizam fun¢gdes como downloads de materiais didaticos, monitoramento
de desempenho, realizagdo de avaliacdes e atividades de forma facil, devido a mobilidade dos
dispositivos méveis, podendo ser usados independente do local ou horério. Segundo Traxler
(2018), fazer o uso dessas tecnologias modveis no contexto educacional tras resultados
positivos na aprendizagem, trazendo o foco para o aluno, fazendo o processo educacional ser

mais flexivel e dindmico.

2.4 Avaliacio da Satisfacao do Usuario

A avaliacdo da satisfacdo do usudrio ¢ um grande indicador de sucesso de um
produto ou servigo, especialmente no contexto de tecnologia. De acordo com Kotler e Keller
(2012), a satisfacdo do usudrio ¢ definida como a sensagdo de prazer ou decepgdo resultante
da comparagdo entre o desempenho percebido de um produto e as expectativas do usudrio.
Quando o desempenho supera as expectativas criadas, o usuario obtém um alto nivel de
satisfacdo, o que pode resultar em lealdade e recomendagdes positivas. A avaliagdo da
satisfagdo do usudrio envolve a coleta e analise dos feedback para compreender como os
usuarios percebem a qualidade e usabilidade de um produto. Nielsen (2012) enfatiza que a
satisfacdo do usudrio ¢ uma métrica crucial para medir a usabilidade, juntamente com
eficiéncia e eficacia. Essa abordagem quantitativa e qualitativa permite que as empresas e
desenvolvedores fagam ajustes e melhorias sempre que necessario em seus produtos.

No contexto académico, a satisfacdo dos usuarios ¢ ainda mais relevante. Os
sistemas sdo frequentemente utilizados por alunos e professores, para exercicios essenciais
como o acesso aos materiais disponibilizados pelos professores, realizacdo de atividades e
avaliagdes dos alunos e monitoramento do desempenho nas disciplinas. O Moodle como uma
plataforma de aprendizagem virtual, precisa oferecer uma experiéncia satisfatoria aos alunos

e professores, garantindo assim o engajamento por parte dos estudantes e melhorando o
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rendimento do processo de ensino e aprendizagem. Com a avaliacdo da satisfacdo do usudario
do Moodle, ¢ possivel identificar suas limitagdes dentro da plataforma, ajudando a identificar

areas que precisam de aprimoramento para melhor experiéncia geral no ambiente académico.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, sdo apresentados os trabalhos relacionados que serviram de base
para o desenvolvimento do presente estudo, sendo fundamentais para a contextualizagdo da
pesquisa e para o aprofundamento da tematica abordada. Para facilitar a compreensdo, o
capitulo foi organizado de forma a apresentar e discutir estudos relevantes da literatura que
tratam da avaliacdo de UI (Interface do Usudrio) e UX (Experiéncia do Usudrio) em aplicagdes
moveis. A andlise desses trabalhos permite estabelecer uma base comparativa com o estudo
proposto, possibilitando a identificacdo de pontos de convergéncia e divergéncia em relagdo
aos objetivos, metodologias e resultados apresentados pelos autores, contribuindo, assim, para

o posicionamento do presente trabalho no contexto académico.

3.1 Avaliacio da Experiéncia do Usuario em Aplicativos Mdveis Utilizando o

Questionario de Experiéncia do Usuario e Métodos de Design Centrado no Usuario

O estudo de Zarnelly et al. (2024) avalia a experiéncia do usuario (UX) do
aplicativo Sobat BPS, que ¢ uma ferramenta importante para a coleta de dados estatisticos na
Indonésia. A pesquisa utilizou métodos de Design Centrado no Usuario (UCD) e o
Questionario de Experiéncia do Usudrio (UEQ) para identificar as deficiéncias do aplicativo
em termos de seguranga, funcionalidades e aparéncia. As convergéncias com o presente
trabalho sdo: enfatizar a relevancia das estratégias de UI/UX, metodologias baseadas em
avaliacdo do usudrio e a proposicdo de melhorias com base na experiéncia do usudrio. J& a
divergéncia ¢ que esse estudo de Zarnelly et al. (2024) ¢ focado especificamente em um unico
aplicativo de coleta de dados estatisticos, enquanto esse trabalho tem um escopo mais amplo,
abordando estratégias de UI/UX em aplicagdes méveis de maneira geral, sem restringir-se a

um aplicativo especifico.

3.2 Anailise e Projeto de Aplicativos Moveis: Uma Abordagem Baseada na Experiéncia do
Usuario

A pesquisa de Huang e Tian (2018), no artigo "Analysis and Design for Mobile
Applications: A User Experience Approach", aborda o design de aplicativos moveis com foco
em trés dimensdes principais: usabilidade, funcionalidade e estética. Os autores destacam a

persisténcia do desafio em projetar aplicativos que sejam verdadeiramente "uteis",
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enfatizando que melhorias no design sdo cruciais para atender as expectativas dos usuarios e
garantir uma experiéncia positiva. A convergéncia com o estudo atual reside no fato de que
este artigo reforga a importancia das estratégias de UI/UX, alinhando-se com os objetivos
deste trabalho de avaliar o impacto dessas estratégias na satisfagdo do usuéario. Ambos os
estudos também abordam o desafio continuo de criar aplicativos mdveis que satisfagam as
necessidades e expectativas dos usuarios. A divergéncia esta no foco metodologico: Huang e
Tian concentram-se principalmente em uma abordagem pratica para o design de aplicativos,
analisando trés dimensdes especificas do design. Este trabalho, por outro lado, inclui uma
metodologia mais abrangente, que envolve pesquisa descritiva, survey e analise quantitativa
para avaliar o impacto das estratégias de UI/UX, oferecendo uma perspectiva mais ampla e

detalhada.

3.3 Avaliacio da Experiéncia do Usuario em Aplicativos Mdveis

O trabalho de Mahmoud et al. (2021), no artigo "Evaluation of User Experience
in Mobile Applications", investiga como a evolucdo das tecnologias moveis impactou a
experiéncia do usuario, destacando a crescente complexidade das funcdes oferecidas pelos
aplicativos e os desafios resultantes para a usabilidade. Os autores enfatizam que uma
experiéncia do usudrio bem projetada ¢ essencial para o sucesso dos aplicativos méveis e
exploram como métodos como observacdes e entrevistas podem ser usados para avaliar e
melhorar essa experiéncia. A convergéncia com o estudo atual também estd na énfase
compartilhada sobre a importancia das estratégias de UI/UX para criar uma experiéncia
positiva para o usudrio. A divergéncia estd nos objetivos, onde um deles ¢ "avaliar 3 os
atributos sociais e culturais que podem afetar a experiéncia do usuario em aplicativos moveis",

o presente trabalho ndo tem isso como um objetivo.

3.4 Comparacio do presente trabalho com os trabalhos relacionados

Analisando o Quadro 1 a seguir, pode-se observar a comparacao entre o presente

trabalho e os trabalhos relacionados.

Quadro 1 — Comparagdo dos Trabalhos

Trabalhos Metodologia Objetivos Principais Convergéncias Divergéncias
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Presente trabalho

Zarnelly et al. (2024)

Huang e Tian (2018)

Mahmoud et al.
(2021)

Pesquisa descritiva,
survey e analise
quantitativa.

Design Centrado no
Usuario (UCD),
Questionario de

Experiéncia do Usuario

(UEQ)

Analise das dimensdes de

usabilidade,

funcionalidade e estética
do design de aplicativos

movelis

Observagoes e entrevistas
para avaliar a experiéncia

do usuario

Analise de UX e Ui
da aplicagdo Moodle

Avaliar a experiéncia
do usudrio (UX) no
aplicativo Sobat BPS,
identificar deficiéncias
e melhorar o design
do aplicativo.

Projetar aplicativos
moveis que sejam
uteis, atender as
expectativas dos
usuarios, melhorar a
experiéncia do usuario
com base em
usabilidade e design.

Avaliar o impacto da
evolucao das
tecnologias méveis na
UX, explorar como
melhorar a
experiéncia do usuario
com base em
feedbacks e
observagdes.

Todos os
trabalhos Abordagem
reforcam a metodologica
importancia das mais ampla,

estratégias de  incluindo analise

UI/UX para quantitativa e
melhorar a pesquisa
experiéncia do descritiva.
usuario
Relevancia das
estratégias de
UI/UX, Analisa apenas
metodologiasde @ experiéncia
avaliagao do do usuario
usuario
Foco
metodologico
Importancia das  pratico em trés
estratégias de dimensoes
UI/UX, avaliagdo  especificas do
do impacto design
dessas estratégias  (usabilidade,

funcionalidade e
estética). Esse
trabalho usa uma

na satisfacdo do
usuario, desafio
continuo de

atender as metodologia mais
expectativas dos ampla com
usuarios. pesquisa
descritiva e
survey.
Um dos objetivos

Importancia das

.. inclui avaliar os
estratégias de

atributos sociais e

UI/UX para uma )
i~ culturais que
experiéncia
. afetam a
positiva, uso de A
\ experiéncia do
s 00 usuario, enquanto
avaliagdo da UX » €4

esse trabalho nio

trata de aspectos
sociais e
culturais.

para identificar
melhorias nos
aplicativos.

Elaborado pela autora (2024)

A comparagdo entre o presente trabalho e os estudos relacionados foi realizada

com base em critérios previamente definidos, a saber: trabalhos analisados, metodologia

empregada, objetivos principais, convergéncias e divergéncias. O critério “trabalhos” refere-
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se aos estudos selecionados como base tedrica e comparativa para a pesquisa. A metodologia
contempla as técnicas e abordagens utilizadas pelos autores na conducdo de suas
investigagdes. Os objetivos principais dizem respeito aos propositos centrais e as questdes de
pesquisa abordadas em cada estudo. As convergéncias correspondem as similaridades
identificadas em relagdo ao foco do presente trabalho, especialmente no que se refere a
relevancia das estratégias de Ul (Interface do Usudario) e UX (Experiéncia do Usuario). Por
fim, as divergéncias referem-se as diferengas observadas quanto ao escopo, a metodologia ou

aos objetivos dos estudos analisados em comparagdo com esta pesquisa.

4 METODOLOGIA

Neste capitulo, serdo apresentadas as metodologias adotadas para o
desenvolvimento do trabalho. A pesquisa teve como finalidade avaliar a interface do usuario
(UD) e a experiéncia do usuario (UX) da aplicagdo Moodle da Universidade Federal do Ceara
(UFC), Campus de Quixada, a partir da percep¢ao dos estudantes que utilizam a plataforma.

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, foi adotada a técnica survey, por meio
da aplicagdo de um questionario elaborado na plataforma Google Forms, contendo questdes
relacionadas a interface do usudrio e a experiéncia do usudrio. Antes do preenchimento do
instrumento, os participantes receberam um roteiro de uso do Moodle em dispositivo movel,
no qual foram orientados a realizar acdes bésicas, como acessar uma disciplina, baixar
materiais e consultar informagdes de desempenho académico. Esse procedimento teve como
finalidade assegurar que as respostas fossem fundamentadas na experiéncia pratica de
utilizacdo do sistema. O publico-alvo da pesquisa foi composto por estudantes usuarios do
Moodle, totalizando 24 respondentes. A coleta de dados ocorreu de forma anoénima,
garantindo a confidencialidade das informacdes, e os dados obtidos foram analisados de
maneira descritiva e quantitativa, visando identificar pontos positivos e limitagdes das

funcionalidades da plataforma Moodle.
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Figura 3 - Metodologia

Formular
perguntas sobre
Ul e UX

/ Montar o

questionario no

/ Google Forms
2

1

METODOLOGIA

3
\ Compartilhar o

questionario com
\ os usuarios do
Moodle
Analise dos dados
coletados

4

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

A elaboragdo do questionario baseou-se em principios consolidados da literatura
sobre usabilidade e experiéncia do usudrio, buscando contemplar aspectos relacionados a
clareza da interface, a intuitividade da navegacdo, a identificacdo dos elementos visuais e a
satisfacdo geral durante o uso da plataforma. As perguntas foram estruturadas de modo a
permitir a coleta de dados objetivos, por meio de escalas de avaliagdo, e dados subjetivos, por
meio de questdes abertas, possibilitando uma andlise mais abrangente da percep¢do dos
usuarios. Essa abordagem permitiu captar ndo apenas o grau de satisfagdo dos estudantes, mas
também suas impressdes, dificuldades e sugestdes relacionadas ao uso do Moodle em
dispositivos moveis.

O processo de aplicagdo do questionario foi precedido por um roteiro de uso
orientado, no qual os participantes foram instruidos a interagir com funcionalidades essenciais
da plataforma, como acesso as disciplinas, download de materiais, visualizagdo de notas e
navegacao entre menus. Essa etapa foi fundamental para assegurar que as respostas refletissem
a experiéncia real de uso do sistema, reduzindo vieses decorrentes de avaliagdes baseadas
apenas na memoria ou em percepc¢des genéricas. Dessa forma, garantiu-se maior confiabilidade
aos dados coletados, uma vez que todos os respondentes avaliaram a plataforma apos realizar
tarefas comuns ao contexto académico.

Quanto a coleta de dados, esta ocorreu de forma remota, utilizando-se a plataforma
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Google Forms, o que possibilitou maior alcance e facilidade de acesso aos participantes. A
amostra foi composta por 24 estudantes usuarios do Moodle, que responderam voluntariamente
ao questionario. A participagdo foi anonima, assegurando a confidencialidade das informagdes
fornecidas e respeitando principios éticos de pesquisa académica. Ressalta-se que os dados
obtidos foram utilizados exclusivamente para fins cientificos, ndo havendo qualquer
identificacdo individual dos participantes.

A andlise dos dados foi conduzida de maneira descritiva e quantitativa, com o
objetivo de identificar padrdes de respostas, tendéncias de satisfagdo e principais dificuldades
relatadas pelos usudrios. Os resultados obtidos foram organizados em graficos, permitindo uma
visualizacao clara dos dados e facilitando a interpretacdo dos aspectos relacionados a interface
e a experiéncia do usudrio. A partir dessa andlise, foi possivel identificar pontos positivos da
aplicag¢do, bem como limitagdes e oportunidades de melhoria, contribuindo para uma avaliagdo

critica do Moodle Mobile no contexto do uso académico por dispositivos moveis.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Neste capitulo, sdo apresentados e analisados os resultados obtidos por meio do
questionario aplicado aos estudantes usudrios do Moodle da Universidade Federal do Ceara
(UFC), Campus de Quixada. O instrumento de coleta de dados foi estruturado em questdes
objetivas e questdes subjetivas, permitindo uma abordagem abrangente das percepgdes dos
respondentes. A andlise teve como objetivo avaliar aspectos relacionados a Interface do Usudrio
(UI), a Experiéncia do Usudrio (UX) e ao nivel de satisfacdo durante a utilizagdo da plataforma
em dispositivos moveis. Os resultados provenientes das questdes objetivas foram organizados
em graficos e analisados de forma quantitativa, enquanto as respostas as questdes subjetivas
foram examinadas de maneira descritiva, possibilitando a identificagdo de percepgdes positivas,

pontos de atencdo e oportunidades de melhoria no sMoodle.

5.1 Questdes objetivas

As questdes objetivas tiveram como finalidade mensurar, de forma estruturada, a
percepgdo dos estudantes quanto a aspectos especificos da usabilidade do Moodle Mobile,
relacionados a Interface do Usudrio (UI) e a Experiéncia do Usuario (UX). As respostas obtidas
permitiram uma analise quantitativa dos dados, organizados em gréficos, contemplando critérios
como clareza do layout visual, intuitividade da navegacao, identificacdo de elementos interativos,
facilidade de acesso aos materiais e organizagdo das informacdes avaliativas. A partir desses
indicadores, foi possivel identificar tendéncias de satisfagcdo, neutralidade e insatisfagdo dos
usuarios, fornecendo subsidios para a compreensao do desempenho da plataforma no contexto do

uso em dispositivos moveis.

Figura 4 - Avaliagdo da clareza do layout visual do Moodle Mobile



29

0 layout visual do Moodle Mobile é claro e facil de entender.

24 respostas

@ Muito insatisfeito

@ Insatisfeito
Neutro

@ satisfeito

@ Muito satisfeito

|

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

A Figura 4 apresenta os resultados referentes a percepcao dos estudantes quanto a
clareza e facilidade de entendimento do layout visual do Moodle Mobile. Pode-se observar que a
maioria dos participantes avaliou esse aspecto de forma positiva com 41,7% dos respondentes
indicando estar satisfeitos com o layout da aplica¢do. 37,5% classificaram a interface como
neutra, entende-se que, embora o layout seja claro e facil de entender, ainda hd margem para
melhorias na organizagdo visual e apresentagdo das informagdes. 12,5% dos participantes
demonstraram insatisfacdo e 8,3% relataram estar muito insatisfeitos, indicando que uma parcela
dos usudrios enfrenta dificuldades relacionadas a clareza da interface. Esses resultados
evidenciam que, apesar de o layout do Moodle Mobile atender as expectativas da maioria dos

usuarios, ajustes na estrutura visual podem contribuir para uma experiéncia mais intuitiva.

Figura 5 - Avaliagdo da intuitividade da navegacao no Moodle Mobile

A navegacao entre disciplinas, topicos e atividades é intuitiva.

24 respostas

@ Muito insatisfeito

@ Insatisfeito
Neutro

@ Satisfeito

@ Muito satisfeito

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

A Figura 5 apresenta os resultados relacionados a percepc¢ao dos estudantes quanto a
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intuitividade da navegagao entre disciplinas, topicos e atividades no Moodle Mobile. Observa-se
que a maioria dos participantes avaliou positivamente esse aspecto, sendo que 41,7% dos
respondentes declararam estar satisfeitos e 12,5% muito satisfeitos com a navegacao da aplicagao.
Esses dados indicam que a estrutura de organizagdo dos conteudos ¢ a forma de acesso as
funcionalidades sdo consideradas intuitivas pelos usudrios. Entretanto, 25% dos participantes
relataram insatisfacdo e 16,7% classificaram a navegagao como neutra, o que evidencia que parte
dos usudrios ainda enfrenta dificuldades durante a interagcdo com o sistema. Esses resultados
sugerem que, embora a navegagdo do Moodle Mobile atenda as expectativas da maioria, hé
necessidade de aprimoramentos para tornar o acesso as informagdes mais claro e uniforme para

todos os perfis de usuarios.

Figura 6 - Avaliagdo da identificagdo de botdes, icones € menus no Moodle Mobile

Os botdes, icones e menus sao facilmente identificaveis e compreensiveis.
24 respostas

@ Muito insatisfeito

@ Insatisfeito
Neutro

@ Satisfeito

@ Muito satisfeito

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

A Figura 6 apresenta os resultados referentes a facilidade de identificagdo e
compreensdo dos botdes, icones e menus presentes na interface do Moodle Mobile. Observa-se
que a maioria dos participantes avaliou esse aspecto de forma positiva, com 62,5% dos
respondentes indicando estar satisfeitos com os elementos interativos da aplicagao. Esse resultado
demonstra que a interface apresenta, em geral, boa clareza visual e organizagdo dos componentes,
favorecendo a interacdo do usudrio com o sistema. 20,8% dos participantes mostraram
insatisfacdo e 12,5% classificaram esse aspecto como neutro, indicando que parte dos usuarios
ainda encontra dificuldades na identificagdo de alguns elementos da interface. A presenga de um
pequeno percentual de respostas de “muito insatisfeito” refor¢a a necessidade de ajustes pontuais,

visando tornar os elementos visuais mais consistentes e alinhados as expectativas dos usuarios.
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Figura 7 - Avaliacdo do processo de acesso e download de materiais no Moodle Mobile

O processo de acessar e baixar materiais é simples e rapido.
24 respostas

@ Muito insatisfeito

@ Insatisfeito
Neutro

@ Satisfeito

@ Muito satisfeito

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

A Figura 7 apresenta os resultados referentes a percepcao dos estudantes quanto a
simplicidade e rapidez do processo de acesso e download de materiais no Moodle Mobile.
Observa-se que 33,3% dos participantes declararam estar satisfeitos e 8,3% muito satisfeitos com
esse processo, indicando que parte dos usudrios considera a funcionalidade adequada para a
realizagdo das atividades académicas. 33,3% dos respondentes relataram insatisfacdo e 25%
classificaram esse aspecto como neutro, o que evidencia uma divisdo significativa nas percepgdes
dos usuarios. Esses dados sugerem que, embora o sistema permita o acesso aos materiais, o
processo nem sempre ocorre de forma eficiente ou intuitiva para todos os usuarios. Tal resultado
aponta para possiveis limitagdes relacionadas a organizagdo dos contetidos, ao desempenho da
aplicacdo ou a adaptagdo da interface ao contexto movel, impactando diretamente a experiéncia

do usudrio durante o uso da plataforma.

Figura 8 - Avaliacdo da organizagdo e facilidade de visualizag¢@o de notas e atividades
avaliativas no Moodle Mobile
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A visualizagao de notas e atividades avaliativas é organizada e facil de encontrar.
24 respostas

@ Muito insatisfeito

@ Insatisfeito
Neutro

@ Ssatisfeito

@ Muito satisfeito

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

A Figura 8 apresenta os resultados obtidos a partir das questdes objetivas, referentes
a percepcdo dos usudrios quanto a organizacdo e a facilidade de visualizacdo das notas e
atividades avaliativas no Moodle Mobile. Observa-se que 25% dos respondentes declararam estar
satisfeitos com esse aspecto, enquanto 33,3% avaliaram a experiéncia como neutra. Em
contrapartida, identificou-se um percentual relevante de avaliacdes negativas, com 20,8% dos
participantes insatisfeitos e 20,8% muito insatisfeitos. Esses resultados indicam que, embora uma
parcela dos usudrios consiga acessar e compreender as informagdes avaliativas sem maiores
dificuldades, ha indicios de limitagdes na organizacao e na clareza da apresentacao desses dados.
Tal percepcao sugere fragilidades relacionadas a arquitetura da informagdo e a usabilidade da
interface no acompanhamento do desempenho académico, o que pode influenciar a satisfagdo dos

estudantes durante o uso da plataforma.

5.2 Questoes subjetivas

As questdes subjetivas tiveram como objetivo aprofundar a compreensdo das
percepcdes dos estudantes acerca do uso do Moodle Mobile, permitindo que os participantes
expressassem livremente suas opinides, experiéncias e sugestoes. Diferentemente das questdes
objetivas, essa etapa possibilitou uma andlise qualitativa dos dados, contribuindo para a
identificacdo de aspectos positivos, dificuldades enfrentadas no uso da plataforma e expectativas
em relagdo a melhorias futuras. As respostas obtidas foram analisadas de forma descritiva,
buscando compreender padrdes recorrentes € complementar os resultados quantitativos, de modo
a oferecer uma visao mais ampla e contextualizada da experiéncia do usudrio no ambiente movel

do Moodle.
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Figura 9 - Avaliacdo das funcionalidade mais faceis e mais dificeis no moodle mobile

O que vocé considera mais facil e mais dificil ao utilizar o Moodle pelo celular?

16 respostas

Facil: acessar disciplinas e baixar materiais, Dificil: o layout do site para mobile ndo e td3o user friendly

Uso sempre pelo PC, ndo gosto muito de usar coisas pelo celular, acho gue porque sempre fui mais
acostumado com PC, ai deixo o celular mais pra coisas como redes sociais e afins.

Mais facil: Baixar arquivos € bem rapido e simples.
Mais dificil-olhar a aba notas das disciplina.

Depende, se € por meio do aplicativo ou pelo navegador do celular. Se for pelo aplicativo a experiéncia &
similar. Se for pelo navegador do celular fica mais dificil por conta de alguns problemas de
responsividade.

A navegagdo € facil, ndo acho dificil
Acessar disciplina é tranquilo

A questdo de acessar as matérias que estamos vinculado, porém para ver notas ou até mesmo aquela
parte separada para envio de atividades € péssimo nenhum pouco intuitivo

mais facil: acessar uma discipling;
mais dificil: se adaptar ao layout mal responsivo

A visualizagbes das diciplinas séo mais faceis, envio de arquivos upload para o moodle poucas opgdes de
envio para anexar alguma atividade

mais facil € entrar nas disciplinas e mais dificil € ver o relatério de turmas disponiveis
acessar a disciplina € facil mas baixar as coisas ndo & tdo intuitivo
Muito facil para achar as matérias, dificil para baixar contetidos

a parte mais dificil foi o meu primeiro acesso nele para se conectar ao Moodle de Quixada, no geral a
experiéncia da interface € intuitiva.

Na minha visdo o que eu acho "mais facil* € usabilidade que o sistema proporciona, menos com alguns
defeitos. Ao utilizar notas ndo € que seja dificil, mas sim a questao da organizacéo e distribuigdo por
categoria.

Facil: acessar. Dificil: layout ndo é dos melhores..

o mais € a velocidade de acesso, o mais dificil € a localizagéo alguns sistemas

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Com base nas respostas as questdes subjetivas, observa-se que os aspectos percebidos
como mais faceis pelos participantes concentram-se, principalmente, na navegacdo basica da
plataforma, especialmente no acesso as disciplinas e no download de materiais. Os relatos
indicam que localizar as disciplinas e acessar os conteudos disponibilizados pelos docentes
ocorre, de modo geral, de forma simples e 4gil, evidenciando pontos positivos relacionados a
usabilidade inicial do sistema no contexto mével.

Por outro lado, ainda a partir das respostas subjetivas, os aspectos considerados mais
dificeis estdo associados a organizacdo da interface e a experiéncia do usuério em funcionalidades
mais especificas. A visualizacdo das notas, o processo de envio de atividades e a adaptacao do
layout aos dispositivos moveis foram frequentemente mencionados como problematicos,
sugerindo dificuldades relacionadas a clareza das informagdes, a disposi¢ao dos elementos visuais

e a adequacdo da interface ao uso em telas menores.
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Figura 10 - Avaliagdo dos elementos visuais que podem ser melhorados no moodle mobile

Em sua percepgao quais elementos visuais (Ul) poderiam ser melhorados no aplicativo?

14 respostas

Design do layout para mobile

Acho que obrigatoriamente cada cadeira ter uma capa diferente, as vezes gosto de decorar as coisas sem
precisar ler, ai como todas as capas das disciplinas sdo iguais... acho isso meio chato.

Eu acredito que o site poderia ter um layout responsivo, pois ficaria mais facil identificar notas entre
outras.

Eu particularmente gosto da interface do Moodle, més talvez dar um ar mais modemo fosse interessante.
Poderia melhorar a visualizag@o das notas

A parte dos botdes poderiam ser mais diferentes e com outros tipos de icones

o menu lateral; a tela para as atividades da disciplina

Sem recomendagdes

a maior parte, no computador a visualizagao € melhor, mas no celular € complicado, os botoes sao muito
pequenos, nao € muito responsivo, quando se vai clicar em um botao, as vezes acabo clicando em outro
de tal perto e pequeno

a parte de visualizar as notas

Ainterface deveria ser atualizada para algo mais intuitivo.
A divisdo de topicos poderia ser mais organizada.

Todos

a navbar
Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Observou-se que uma das principais recorréncias estd relacionada a problemas de
responsividade e layout para dispositivos moveis. Diversos participantes relataram dificuldades
no uso do Moodle pelo celular, destacando botdes pequenos, pouca adaptagdo ao formato mobile
e maior facilidade de uso no computador, o que compromete a experiéncia do usuario em
dispositivos moveis. Outra categoria relevante refere-se a organizacgao e visualizagdo das notas e
atividades avaliativas. Os participantes apontaram dificuldades em localizar notas e compreender
a organizagdo das informagdes, indicando a necessidade de melhorias na estrutura visual e
hierarquizagdo dos conteudos avaliativos.

Também foram identificadas criticas aos elementos visuais e a identidade das
disciplinas, especialmente quanto a padronizacido excessiva das capas das disciplinas, o que
dificulta a identificagdo visual rapida e prejudica a experiéncia do usuério. Foram mencionadas

limitagdes relacionadas aos botdes, icones, menus e a barra de navegagdo, considerados pouco
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intuitivos ou visualmente confusos no contexto mobile. Por fim, parte dos participantes destacou
a necessidade de moderniza¢do da interface, sugerindo uma atualiza¢do estética que torne o

sistema mais atrativo e alinhado as expectativas atuais dos usuarios.

Figura 11- Principais dificuldades relatadas pelos usudrios na navegacao e uso do Moodle
Mobile

Descreva uma situagcdo em que vocé teve dificuldade de navegar ou entender alguma fungédo do
Moodle Mobile.

13 respostas

N/A

ao clicar na aba notas, como o layout do site ndo é responsivo fiquei confuso e com dificuldade de
entender as notas.

Na opgdes de notas ele ja expde a média da disciplina na pagina inicial, acho que ndo deveria expor pois
ele faz isso mesmo sem a media ter sido fechada. Por exemplo, se a nota € composta por 3 avaliages e
até o momento eu so fiz uma avaliagdo, mesmo assim ele expde la a média de ((Notal* 0 * 0))/3). Fica

estranho isso, pra eu ver realmente como minha situagao esta eu preciso abrir o detalhamento da nota da
disciplina.

N&o se aplica
Na parte de envios ou descrever algo, confuso

Na parte de envio de atividades(arquivos) tive bastante dificuldade no inicio precisei pedir ajuda a um
amigo para me explicar a como usar

procurar minha nota de uma disciplina

Envio de arquivos na entrega de atividade
S6 aceita links ou texto escrito

quando precisei baixar uns documentos, como atestado de vinculo, demorou, nao foi muito intuitivo e
ainda so tinha a opgao de imprimir

Na hora de procurar onde fica as notas
Achar um documento(arquivo) especifico.
N&o tive.

quando entrei na faculdade ndo sabia mexer corretamente

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)
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A dificuldade mais frequentemente mencionada refere-se a aba de notas, especialmente
em fungao da falta de responsividade do layout. Os participantes relataram confusdo na interpretacao
das médias e no entendimento do desempenho académico, destacando que a forma como as
informagoes sdo apresentadas pode induzir a interpretagdes equivocadas, principalmente quando as
avaliagoes ainda nao foram concluidas.

Outra dificuldade recorrente esta relacionada ao envio de atividades e arquivos. Alguns
usuarios relataram limitagdes nas opgdes de envio, bem como confusdo no processo de anexacao de
arquivos, sendo necessario, em alguns casos, recorrer a ajuda de terceiros para concluir a tarefa. Esse
aspecto evidencia fragilidades na usabilidade dessa funcionalidade. Também foram identificados
relatos de dificuldade na localizag@o e no download de documentos especificos, apontando falhas na

organizacao das informagdes e na intuitividade do sistema.

Figura 12 - Avaliacdo da experiéncia do usuario (UX) na realizacdo de tarefas no Moodle Mobile

Como vocé avalia a experiéncia (UX) ao realizar tarefas importantes, como enviar atividades,
visualizar notas ou baixar materiais? Justifique.

15 respostas

N/A (para fazer isso utilizo pelo computador)

Acho que essa parte € bem Ok, o caminho & bem simples, mas acho que se tivesse uma opgao de ver as
notas gerais sem precisar entrar em uma disciplina especifica seria legal. atualmente pra ver as notas
vocé entra na cadeira e vai em notas, poderia ter uma aba na tela inicial onde poderia mostrar as notas de
todas as disciplinas ao mesmo tempo (igual um boletim).

E uma experiéncia mediana,pois a visualizagio de notas e muito confusa.

Baixar materiais eu considero simples e intuitivo. Visualizar notas ndo avalio t3o bem e enviar atividades
as vezes chega a ser um pouco confuso, poderia tornar-se mais intuitivo.

Boa experiéncia, a realizagdo de tarefas é facil, g navegacdo € bastante intuitiva
E essencial para podermos desenvolver bem as tarefas, ux € muit bom para entender a situagao

Péssimo, como falei em outros comentarios acima, ndo € nenhum pouco intuitivo, por exemplo vincular
uma atividade a um link € bem confuso no inicio porque os icones ndo deixam as coisas claras

neutro; ndo € muito polida mas € minimamente intuitiva

Poderia ter uma opgédo para baixar nativa do moodle atualmente precisa abrir o arquivo e baixar por
terceiros dependendo de onde o arquivo foi aberto

nao acho muito interessante a forma de visualizar notas, fica escondido € n3o € bem direto
E algo neutro as 3 coisas

N3o gosto pois preciso sair do aplicativo para um navegador para concluir a agdo
Satisfatoria, ndo € o que deveria ser, mas € algo utilizével

Sistema de facil entendimento.

meio insatisfeito

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)
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A andlise das respostas evidencia percepgdes variadas dos participantes em relagdo a
experiéncia do usudrio (UX) ao realizar tarefas no Moodle Mobile, como envio de atividades,
visualiza¢do de notas e download de materiais. Parte dos respondentes avaliou a experiéncia como
satisfatoria ou neutra, destacando que tarefas como baixar materiais sdo simples e relativamente
intuitivas. Entretanto, uma parcela significativa apontou dificuldades, especialmente na visualizagao
das notas, considerada confusa, pouco direta e mal organizada. Também foram relatados problemas
no envio de atividades, como falta de clareza nos icones, processos pouco intuitivos e dependéncia
de navegadores externos para concluir a¢des, o que compromete a fluidez da experiéncia mével.
Observa-se ainda que alguns usudarios optam por realizar essas tarefas exclusivamente pelo

computador, indicando limita¢des percebidas na versdo mobile.

Figura 13 - Sugestdes de melhorias prioritarias para a interface e experiéncia do Moodle

Se vocé pudesse sugerir trés melhorias prioritarias para a interface e experiéncia do Moodle, quais
seriam?

13 respostas

N/A

Acho que colocar o nome da disciplina antes do cadigo pra facilitar a leitura, atualmente vem o Cadigo
antes ex: QXDO507 - PROJETO INTEGRADO Il - 01A - 2025.2, poderia ser ao contrario (Projeto integrado |l
QXDO0507) e a outra coisa sdo as capas diferentes para cada disciplina.

| - O layout responsivo.
1l - Histérico de disciplinas.

1l - A nota média da disciplina aparecer de forma automatica ao clicar na disciplina.

Envio de atividades, visualizagdo de notas das disciplinas, modernizagédo da interface para algo mais
contemporaneo.

Mudaria somente o design da interface que ainda acho que poderia melhorar

Visualizagdo das Tarefas
Prazos com lembretes
Acesso disciplinas passadas por que as vezes materiais se perdem

Melhorar a interface na parte de envio de atividades, mudando o layout com icones mais modernos e
intuitivo, também quando passar © mouse em cima do icone tem um mini texto explicando melhor o que
faz

filtragem dentro das disciplinas, melhor organizagéo das informagdes de usuario e melhoria na
responsividade mobile

Permitir uploads de arquivos , pdfs e doc , Downloads sem abrir o arquivo

adicionar mais cores ao sistema, aumentar e melhorar a localizagéo dos botdes e facilitar o processo de
ver notas com uma localizagdo mais intuitiva e bem localizada

Melhorar a organizagdo dos conteldos dentro das disciplinas, mais cores e colocar lembrete nos prazos

Melhorar a tela inicial, alguma forma de deixar mais intuitiva. Aumentar o tamanho do arquivo que vai ser
enviado.

navbar, um modelo mais modeno e notificagéo

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)
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A maioria dos participantes destacou a necessidade de aprimorar o layout responsivo,
especialmente para o uso em dispositivos moveis, apontando dificuldades relacionadas ao tamanho
dos botdes, disposicao dos elementos e navegacgao geral. Outro aspecto frequentemente mencionado
refere-se a visualizacdo das notas, considerada pouco intuitiva, com solicitagdes para melhor
organizagao, acesso mais direto e apresentagdo mais clara das médias das disciplinas. Também foram
apontadas melhorias relacionadas ao envio e download de atividades, como amplia¢do dos formatos
aceitos, aumento do tamanho méximo dos arquivos, maior clareza nos icones e reducdo da
dependéncia de aplicativos ou navegadores externos. Os participantes sugeriram uma melhor
organizacao dos conteudos dentro das disciplinas, incluindo filtragem de informagdes, acesso a
disciplinas anteriores e utilizagdo de lembretes para prazos. Por fim, observou-se a demanda por uma
modernizagdo visual da interface, com uso de cores, icones mais intuitivos, personalizagdo das

disciplinas e aprimoramento da barra de navegacao.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como propodsito analisar a interface do usuario (UI) e a
experiéncia do usuario (UX) da aplicacdo Moodle da Universidade Federal do Ceara (UFC), Campus
de Quixada, a partir da percepcao de estudantes que utilizam a plataforma por meio de dispositivos
moveis. Para tanto, foi realizada uma pesquisa do tipo survey, com a aplicacdo de um questionario
estruturado, o que possibilitou a coleta de dados relacionados a usabilidade, a organizacdo das
informagoes e a satisfacdo dos usudrios durante a utilizagdo do sistema. A andlise dos dados obtidos
indica que o Moodle ¢ percebido pelos estudantes como um recurso amplamente utilizado no
contexto académico, especialmente no que se refere ao acesso as disciplinas, aos materiais didaticos
e as informagdes associadas as atividades. Contudo, os resultados também sugerem a existéncia de
limita¢des relacionadas a interface e a experiéncia do usuario quando a plataforma ¢ utilizada em
dispositivos moveis, apontando diferentes niveis de satisfacdo entre os participantes.

Dessa forma, os resultados alcangados permitem uma compreensdo mais aprofundada
acerca dos aspectos positivos e das fragilidades percebidas na interface e na experiéncia do usudrio
da aplicagdo Moodle no contexto movel. As evidéncias observadas contribuem para a discussio
sobre a influéncia das estratégias de Ul e UX na percepcao dos usuarios, além de indicar a relevancia

de adaptagdes voltadas ao uso em dispositivos mdveis em sistemas académicos.
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APENDICE

QUESTIONARIO

Este questionario faz parte da pesquisa do Trabalho de Conclusao de Curso (TCC 2) que tem como
objetivo avaliar a qualidade de UI (Interface do Usuario) e UX (Experiéncia do Usuario) da aplicagao

Moodle utilizada no Campus da UFC Quixada - CE.

UI (User Interface) refere-se aos elementos visuais e de interag¢do da interface, como botdes, menus,
organizagao da tela, icones e layout.
UX (User Experience) diz respeito a experiéncia geral do usuario ao utilizar o sistema, incluindo

facilidade de uso, eficiéncia, satisfacdo, clareza das informacdes e fluidez das tarefas.
Antes de responder, siga o roteiro abaixo utilizando o Moodle pelo celular:

Acesse 0 Moodle pelo aplicativo ou navegador do seu dispositivo movel.
Entre em uma disciplina a sua escolha.
Localize e baixe algum arquivo (slide, PDF, atividade, etc.).

Navegue até a area de “Notas” da disciplina e visualize sua situagao.

A

Use menus, botdes e diferentes telas da plataforma durante a navegagao.

Depois de concluir essas ac¢des, responda as perguntas com base na sua experiéncia real de uso.

Sua participacdo ¢ andnima e muito importante.

O layout visual do Moodle Mobile ¢ claro e facil de entender.

() Muito insatisfeito
() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito satisfeito

A navegacao entre disciplinas, topicos e atividades ¢ intuitiva.
() Muito insatisfeito

() Insatisfeito



() Neutro
() Satisfeito

() Muito satisfeito

Os botdes, icones e menus sdo facilmente identificdveis e compreensiveis.
() Muito insatisfeito

() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito satisfeito

O processo de acessar e baixar materiais € simples e rapido.
() Muito insatisfeito

() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito satisfeito

A visualizagdo de notas e atividades avaliativas ¢ organizada e facil de encontrar.
() Muito insatisfeito

() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito satisfeito

42
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O que vocé considera mais fécil e mais dificil ao utilizar o Moodle pelo celular?
() Muito insatisfeito

() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito satisfeito

Em sua percepcao quais elementos visuais (UI) poderiam ser melhorados no aplicativo?
() Muito insatisfeito

() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito satisfeito

Descreva uma situagdo em que vocé teve dificuldade de navegar ou entender alguma funcdo
do Moodle Mobile.

() Muito insatisfeito
() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito satisfeito

Como vocé avalia a experiéncia (UX) ao realizar tarefas importantes, como enviar atividades,
visualizar notas ou baixar materiais? Justifique.

() Muito insatisfeito

() Insatisfeito



() Neutro
() Satisfeito

() Muito satisfeito

Se vocé pudesse sugerir trés melhorias prioritdrias para a interface e experiéncia do Moodle,
quais seriam?

() Muito insatisfeito
() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito satisfeito
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