382

r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educagao

A Experiéncia do Usuario no desenvolvimento e avaliacdo de Softwares
Educacionais

Mariana dos Santos Martins - PPGECMT — UDESC
mrs.mariana.martins@gmail.com
Avanilde Kemczinski - PPGECMT e PPGCA - UDESC
avanilde kemczinski@udesc.br
Kariston Pereira - PPGECMT - UDESC

kariston.pereira@udesc.br

Isabela Gasparini - PPGECMT e PPGCA — UDESC
isabela.gasparini@udesc.br

Resumo. O conceito de experiéncia do usuario (UX) tem sido amplamente estudado e
abordado no desenvolvimento de sistemas, a fim de tornar a ferramenta desenvolvida
cada vez mais facil e atraente para o usudrio final. No entanto, ainda vemos pouca
aplicabilidade deste conceito no campo de desenvolvimento de softwares educacionais
(SE). O objetivo desta pesquisa ¢ verificar como e em quais etapas a UX vem sendo
utilizada dentro dos processos de desenvolvimento e avaliacdo de SEs por meio de um
Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL). Os dados coletados na pesquisa apontam
que este conceito ainda € pouco utilizado nas etapas de desenvolvimento do produto
educacional, sendo mais comumente visto nos processos de avaliagao.

Palavras-chave: UX, software educacional, processo de desenvolvimento, avaliacao de
software.

The user experience on the development and evaluation of Educational Software

Abstract. The User eXperience (UX) concept has been widely studied and used in the
systems development field, in order to make the use of the developed tool easier and
more attractive for the final user. However, there is still few applicability of this
concept in the field of educational development software. The goal of this research is to
verify how and in which phases UX has been applied in the development of the
educational software using the Systematic Mapping of Literature method. The research
points that UX is less used in the development phases of educational field, being more
common in the evaluation processes.

Keywords: UX, Educational Software, Development Process, Software Evaluation.

1. Introducao

O termo experiéncia do usudrio (User Experience — UX) foi popularizado durante
a década de 1990 e, desde entdo, a UX tem sido amplamente estudada e abordada no
desenvolvimento de sistemas em geral. A UX envolve o0 modo como o uso de sistemas
interativos afetam os sentimentos e as emogoes do usuario (Barbosa e Silva 2010). UX ¢
o conjunto de elementos e fatores relativos a interagdo do usuario com um determinado
produto, sistema ou servi¢o cujo resultado gera uma percepcdo positiva ou negativa. O
termo estd relacionado a aspectos mais subjetivos, pois trata da percepcdo e
comportamento do usudrio frente a um sistema, produto ou servigo.

Este trabalho tem como objetivo verificar como a UX esta sendo utilizada em
Softwares Educacionais (SEs). Se faz necessario mapear quais métodos e técnicas estdo
sendo utilizados para alcangar aspectos positivos da UX e em que fase do
desenvolvimento do software eles ocorrem (desenvolvimento ou avalia¢do), além disso
busca-se elencar quais critérios de avaliacdo sdo utilizados dentro da avaliagdo do SE, e
em que tipo de SE ¢ mais comum observar aspectos de UX.
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Busca-se explorar neste artigo os aspectos da UX dentro do cenario de Softwares
Educacionais (SE). Para tal a técnica de Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL)
foi utilizada. Para tanto, o artigo estd dividido em Fundamentacao Teodrica (secao 2),
Metodologia (secdo 3), Resultados (secao 4) e as Consideragdes Finais (se¢dao 5),
seguidas das referéncias bibliograficas.

2. Experiéncia do Usuario

A experiéncia do usudrio (do inglés User Experience — UX) tem grande
potencial no momento de desenvolvimento de um software, seja para realizar a
avaliagdo do produto ou para aperfeicoar o seu design. “Mais especificamente, a
experiéncia de usudrio diz respeito a como as pessoas se sentem em relagdo a um
produto e ao prazer e a satisfacdo que obtém ao usa-lo, olha-lo, abri-lo ou fecha-lo.”
(ROGERS, SHARP, PREECE, 2013, p. 13). Tullis e Albert (2008) definem trés
principais caracteristicas para conceituar UX, sao elas (1) o envolvimento do usuario;
(2) a interacao deste usuario com o produto, sistema, etc.; (3) se a experiéncia deste
usuario ¢ interessante, observavel e mensurdvel. Sendo assim, para que haja UX ¢
necessario que haja interagdo, comportamento, um produto e/ou uma interface.

Apesar de a complexidade e a nogdo ainda ndo terem sido exploradas
completamente, a experiéncia do usudrio pode ser descrita como o conjunto
de todos os processos (fisicos, cognitivos, emocionais) desencadeados no
usuario a partir da sua interacdo com um produto ou servico em diversos
momentos (que incluem a expectativa da intera¢do, a interacdo propriamente
dita e a reflexdo apds a interacdo) em um determinado contexto de uso
(fisico, social, tecnologico). (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015, p. 438).

Westerink et.al. (2008) afirmam que a experiéncia do usudrio ¢ um diferencial
para garantir o sucesso do sistema ou produto, partindo apenas da avaliacdo da
perspectiva do usudrio através da interface do produto, sera essa a “interacdo” a ser
observada e medida, a partir das métricas de UX. “Ela abrange diferentes aspectos da
experiéncia do usuario, desde como nos sentimos quando descobrimos pela primeira vez
um novo produto até quando nos livramos dele.” (ROGERS, SHARP, PREECE, 2013,
p. 128). A UX tem o intuito de observar a interagdo total do individuo com o sistema ou
componente de software, levando em consideragdo pensamentos, sentimentos € outras
percepcdes que advém dessa interacdo. Este conceito ndo estd relacionado apenas a
sistemas, segundo Tullis e Albert (2008) a UX também estd relacionada a produtos
fisicos, e a maneira como os usudarios fazem uso destes produtos “A experiéncia do
usuario [...] resultam de expectativas, do uso efetivo e das reflexdes sobre o uso do
produto em um contexto individual e social.” (CYBIS, BETIOL, FAUST, 2015, p. 192).

2.1. A Usabilidade

Usabilidade e experiéncia do usuario (UX) sdo dois critérios de qualidade de uso
de sistemas que estdo relacionados. Alguns autores trazem o termo de usabilidade para
explicar a experiéncia do usudrio, outros autores tratam os termos como sindnimos mas
aqui iremos apresentar as diferencas entre estes dois critérios.

Segundo a norma ISO 9241-11 (1998) a usabilidade ¢ o grau em que um produto
¢ usado por usudrios especificos para atingir objetivos especificos com eficécia,
eficiéncia e satisfagdo em um contexto de uso especifico. A usabilidade se distancia da
experiéncia do usudrio a medida que o aspecto mais subjetivo esta relacionadoa
satisfacdo em relacdo ao uso do produto, e os outros aspectos sdo mais quantitativos. “O
que se pode depreender dos principios de usabilidade é que eles tratam basicamente de
dois aspectos: a tarefa e as caracteristicas individuais dos usudrios.” (ROCHA, 2003, p.
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32). A usabilidade verifica a execucao da tarefa, ela se pergunta “isso esta funcional?”,
se preocupa se o usudrio conseguird localizar o proximo passo de uma sequéncia,
finalizar uma tarefa dentro do sistema. “Esses critérios sao geralmente explorados por
perguntas especificas associadas a algum dado mensuravel, que com frequéncia pode ser
objetivamente capturado durante a interagao do usudrio com o sistema.” (BARBOSA e
SILVA, 2010, p. 341). “[...] [usabilidade] ¢ a questdo de saber se o sistema ¢é
suficientemente bom para satisfazer todas as necessidades e requisitos dos usudrios e de
outras partes interessadas em potencial, como os clientes e gerentes dos usuarios.”
I(NIELSEN, 1993, p. 24). “A usabilidade endereca principalmente a capacidade
cognitiva, perceptiva e motora dos usuarios empregada durante a interagdo.”
(BARBOSA, 2010, p. 29).

Ja a UX trata da subjetividade dos usudrios, e verifica se o produto ¢ agradavel e
se o usuario gosta de realizar as atividades dentro do respectivo produto. O conceito de
UX esta mais atrelado ao marketing, busca um sentimento/sensagdo, antes mesmo do
primeiro contato do produto, e também se preocupa com a “impressao” que o usuario
levara do software.

2.2. Avaliaciao da Usabilidade e da Experiéncia do Usuario

A Associagdo dos Profissionais de Experiéncia do Usuério (UXPA) define a UX
como uma abordagem ao desenvolvimento de produtos ou servigos que incorporam,
além da avaliagdo, o feedback direto dos usudrios durante o ciclo de desenvolvimento
(Ramos et al., 2016). Goodman et.al. (2012) afirmam que no periodo de
desenvolvimento (tanto nas fases iniciais, quanto nas intermediarias) o ideal ¢ fazer
avaliacOes em todas as etapas de desenvolvimento do produto.

A observacdo dos aspectos de UX exige mais do que o emprego de questionarios
para verificar os sentimentos e as emog¢des dos usudrios, € necessario que haja um
ambiente proprio para que possam ser coletados dados significativos quanto as reagdes
do usudrio em relagdo ao produto. Desta forma uma das técnicas a ser aplicada pode ser
um Teste de Usabilidade.

Rubin e Chisnell (2008, p. 21) definem teste de usabilidade como uma
ferramenta de pesquisa, com suas raizes na metodologia experimental classica. A gama
de testes que podemos realizar ¢ considerdvel, desde experimentos cldssicos com
grandes tamanhos amostrais e desenhos de testes complexos até estudos qualitativos
mais informais com poucos participantes.

A usabilidade ¢ tipicamente medida por um numero de usudrios de teste [...]
usando o sistema para executar um conjunto de tarefas previamente
especificados, embora também possa ser medido com usudrios reais em
campo realizando quaisquer tarefas que estejam fazendo de qualquer maneira
(NIELSEN, 1993, p. 27).2

Goodman et.al. (2012) afirmam que testes de usabilidade sdo a porta para
compreender como o usudrio interpreta e usa o software, e sdo eles que podem dizer a
diferenca entre um produto que sera util e utilizavel, de um fracasso dentro do mercado.

I'[...] (Usability) is the question of whether the system is good enough to satisfy all the needs and
requirements of the users and other potential stakeholders, such as the users’ clients and managers.

2 Usability is typically measured by having a number of test users [...] use the system to perform a

prespecified set of tasks, though it can also be measured by having real users in the field perform whatever

tasks they are doing anyway.
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3. Metodologia

A metodologia utilizada para a realizagdo desta pesquisa foi um Mapeamento
Sistematico da Literatura, seguindo os passos e definigdes de Petersen et.al. (2008). De
acordo com Petersen et.al. (2008) ¢ necessaria a realizacdo dos seguintes passos: (1)
Definicdo de questdes de pesquisa; (2) Condugdo da busca (String de pesquisa); (3)
Selecao dos trabalhos (Critérios de Inclusao e Exclusao); (4) Analise e Mapeamento dos
Dados obtidos. Todos os passos serao desenvolvidos nos topicos seguintes.

3.1. Questoes de Pesquisa

A questdo de pesquisa que norteia o andamento desta perquisa ¢ “Como a UX ¢
utilizada/aplicada em softwares educativos?” (QIl). Outras perguntas foram
desenvolvidas para auxiliar na resolucao do problema principal de pesquisa:

e Como a UX ¢ aplicada no decorrer do desenvolvimento do SE?

e Como a UX acontece na avaliacao final do SE?

e Quais os tipos de SEs que utilizam a metodologia UX (tanto em seu

desenvolvimento quanto em sua avaliagao final)?

3.2. Conduc¢ido da Busca

Para a realizacdo da pesquisa foram utilizados quatro Mecanismos de Busca
Académica (MBA), foram eles: [EEE Explorer, Google Scholar, Springer Link e
Engineering Village. Os mecanismos foram escolhidos com base nos critérios aplicados
por Buchinger et.al. (2014), na avaliagdo quantitativa de 40 MBAs.

A string de pesquisa foi definida apds uma rodada de testes, no entanto, ela foi
deixada em seu modo mais amplo, devido a escassez de trabalhos que se apresentaram
nessa area. A string definida em portugués foi: (“UX” OR “Experiéncia do Usuario”)
AND (“Software Educativo” OR “Software Educacional”) AND (“Avaliacdo de
Software”). Enquanto a string definida em inglés foi definida como: (“UX” OR “User
Experience””) AND (“Educational Software”) AND (“Software Evaluation™).

Os artigos selecionados por meio da string de busca no MBA analisaram os
titulos, o resumo e as palavras-chave. Foram considerados artigos entre os anos de 2013
a2018.

3.3. Selecao dos Trabalhos
A selecdo dos trabalhos a serem lidos se da por meio do emprego de critérios de
inclusdo e exclusdo, estes sdo aplicados a todas as obras que aparecem apods a aplicagdo
da string de busca. Como critérios de inclusdo (Cls) tém-se:
e Artigos disponiveis para download (arquivos de acesso irrestrito e gratuitos);
e Artigos publicados em revistas cientificas ou conferéncias (levando em
considera¢do o rigor cientifico desses meios de publicagio);
e Artigos escritos em inglés ou portugués (lingua de dominio dos autores);
e Artigos que tratem da UX em Softwares Educacionais (escopo do trabalho).
Como critérios de exclusao (CEs) foram definidos:
e Artigos duplicados;
e Artigos secundarios (MSLs e Revisoes Sistematicas da Literatura - RSLs);
e Artigos anteriores ao ano de 2013.

O corte realizado pela data como CE se deu para levar em consideracdo a
atualidade dos trabalhos desenvolvidos, apesar o termo UX ter se popularizado nos anos
90, ainda hoje ndo se vé€ grande aplicagdo do mesmo no desenvolvimento de artefatos
tecnoldgicos educacionais.

Com a aplicacdo da string, foram encontrados ao todo 234 artigos relacionados.
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Apos a aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusao, restaram 12 artigos. Os resultados
podem ser mais bem visualizados na tabela 1.

Tabela 1 - Resultados da pesquisa de acordo com 0s MBAs utilizados

MBAS Res:t'rt?ndgo da | e CEs
En\g}liTEgéng 33 6 2
Google Scholar 68 32
IEEE 126 6
Springer Link 270 26
Total 234 70 12

3.4. Analise e Mapeamentos dos Dados

Todos os artigos selecionados ap6s a utilizagdo dos Cls e CEs foram lidos
integralmente. As informagdes retiradas dos artigos fazem referéncia direta as questdes
de pesquisa apresentadas anteriormente. Os dados extraidos foram: tipo de SE avaliado;
momento de aplicagdo do UX (durante o desenvolvimento do produto ou como
avaliagdo final); método de aplicagdo do UX/teste de usabilidade.

4. Resultados

Levando em consideracdo as questdes de pesquisa, durante o levantamento de dados
surgiram outras curiosidades a respeito do uso do UX em SEs. Dos 12 artigos
estudados, apenas 3 trouxeram o termo user experience, se referindo a UX como critério
de qualidade de uso do sistema, ¢ ndo a experiéncia do usuario como termo para
descrever o que ¢ medido por meio de um teste de usabilidade.

Dentre os 12 artigos, 9 deles utilizaram UX, ou algum teste de usabilidade
somente na avaliacao final do produto, enquanto 3 deles fizeram o uso destes conceitos
no decorrer do desenvolvimento do SE. Os resultados podem ser mais bem visualizados
na Figura 1.

75% _
'\//
H Desenvolvimento Avaliacdo Final

Figura 1 - Momento de utilizagdo da UX/teste de usabilidade

As técnicas de Testes de Usabilidade ou UX sdo descritas nas Tabelas 2 e 3,
sendo separadas pelo momento da aplicagdo da metodologia, podendo ser utilizada no
desenvolvimento do produto, ou em sua avaliagdo final. Como consequéncia desta
pesquisa pdde-se observar diferentes técnicas, desde questionarios elaborados pelos
proprios pesquisadores, ou questiondrios da literatura, como o SUS (System Usability
Scale). Para a descrigdo nas tabelas, respeitou-se a nomenclatura dada pelos proprios
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autores de cada trabalho, para definir a metodologia, produto e ferramentas utilizadas

durante a avaliagao.

Tabela 2 - Técnicas de avaliacdo durante desenvolvimento do produto

Autores | Metodologia Utilizada | Produto | Ferramentas de Avaliagio | Total
Avaliagdo durante o Desenvolvimento do Produto
e Questionario desenvolvido
Nev(ezsoel 6K)anda Teste de usabilidade Jogo pelos pesquisadores 2
’ e Observacdo da utilizacdo
e Algoritmo desenvolvido
Sun (2017). Teste de usabilidade LMS pelos_ pe~qu|sad0res 2
e Avaliacdo por
especialistas
Landowska e N ° Qulestlonarlq dgsenvolwdo ,
Miler (2016). U Jogo pelos pesquisadores
e Questionario SUS
Tabela 3 - Técnicas de avaliacdo final do produto
Autores Metodologia Utilizada | Produto Ferramentas de Avaliacdo Total
Avaliacg&o final do Produto
e  Questionario desenvolvido
pelos pesquisadores
Santos, et.al. UXx ARLE e Entrevista feita pelos| 3
(2017). '
pesquisadores
e Observacgdo da utilizacdo
Flores e Gamboa e  Questionario desenvolvido
(2015) Teste de Usabilidade LMS pelos pesquisadores 2
' e Avaliaco por especialistas
Nascimente e  Questionario Userbility
’ X APP L 2
et.al. (2016). U e Questionario UUGA
Falcdo, et.al. - e Observacgdo da utilizacdo
’ Teste de usabilidade Jogo 2
(2015). tsabtll g e Anotaches
e Questionario desenvolvido
Papachristos, - . pelos pesquisadores
Teste de Usabilidade | Simulador . . 2
et.al. (2013). . mu e Entrevista feita pelos
pesquisadores
Herodotou, et.al. - e Observacgéo da utilizacdo
! Teste de usabilidade APP - 2
(2018). e  Anotacles
Orf?;g?’sf t.al. Teste de usabilidade LMS e Questionario SUS 1
Althobaitil e - e  Questionario desenvolvido
Mayhew (2016). Teste de Usabilidade LMS pelos pesquisadores 1
Marciano, et.al. Teste de Usabilidade Jogo * Quest|onar|9 desenvolvido 1
(2014). pelos pesquisadores

Além disso, também pode-se perceber a falta de metodologia para utilizagao e
elaboracdo de Questiondrios para a realizagdo de Testes de Usabilidade, como pode-se
observar na Tabela 4, 7 dos 12 artigos apresentaram questionario elaborados pelos
pesquisadores.

Tabela 4 - Verificacdo de utilizacdo por ferramenta de avaliacdo

Total
Ferramenta de Avaliagdo 1 Questionario desenvolvido pelos pesquisadores 7
Ferramenta de Avaliagdo 2 Observacdo da utilizacéo 4
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Ferramenta de Avaliagdo 3 Anotacoes 2
Ferramenta de Avaliagdo 4 Avaliacéo por especialistas 2
Ferramenta de Avaliacdo 5 Entrevista feita pelos pesquisadores 2
Ferramenta de Avaliagdo 6 Questionario SUS 2
Ferramenta de Avaliagdo 7 Algoritmo desenvolvido pelos pesquisadores 1
Ferramenta de Avaliagdo 8 Questionario Userbility 1
Ferramenta de Avaliagio 9 Quesuonano33;;@23??83% ie) Diretrizes de 1

Na pesquisa, se apresentaram diferentes tipos de SEs, entre eles jogos, Sistemas
de Gerenciamento de Aprendizagem (LMS) e, ainda, um tipo de software que nao era
esperado nos resultados, o software de aprendizagem que se utiliza de experimentos de
realidade aumentada (ARLE). Na Figura 2 ha a representacao da quantidade e dos
diferentes tipos de SEs que resultaram da pesquisa.

4.5
4
3.5
3

[
h

(]

L5

0.5

Jogos LMS App ARLE Simulador

Figura 2 - Tipos de SEs

5. Discussao

Inicialmente, buscou-se identificar como a UX ¢ utilizada nos SEs, mas pdde ser
observado que somente 3 dos 12 trabalhos traziam o termo user experience como
conceito por tras da avaliacdo. Portanto foram também levados em consideragdo
trabalhos que realizavam algum tipo de Teste de Usabilidade, podendo ser utilizado
durante o desenvolvimento ou no final do produto, para que, entdo, se pudesse sanar a
Q1 da pesquisa.

Os resultados da pesquisa apontaram, na Figura 1, que em somente 25% dos
casos o conceito de UX e Testes de Usabilidade sdo utilizados durante o
desenvolvimento do SE, enquanto nos outros 75% eles sdo utilizados somente como
avaliag¢do final do produto. Lembrando que autores como Cybis, Betiol e Faust, (2015)
reforcam a necessidade de avaliagdo durante o processo de desenvolvimento do produto,
principalmente se trantando do conceito de UX.

Os autores Neves e Kanda (2016) afirmam em sua pesquisa que as avaliagdes
realizadas durante o desenvolvimento do produto foram de extrema importancia, pois
por meio delas pdde-se notar caracteriticas importantes para que houvesse a permanente
atencdo dos alunos durante a utiliza¢do do SE (na pesquisa dos autores foi elaborado um
protétipo do SE e, entdo, aplicado e avaliado, somente depois foi desenvolvido o jogo
em si com as caracteristicas observadas na avalia¢do de usabilidade do prototipo).

Os resultados da pesquisa apontam na Tabela 2, que durante o desenvolvimento
do produto ¢ mais comum vermos a utilizagdo de Testes de Usabilidade (2/3 dos
resultados da pesquisa utilizaram essa metodologia), mas esse volume também pode ser
percebido na avaliacdo final, na Tabela 3, onde 77% das pesquisas também utilizam
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Testes de Usabilidade. De modo geral, a Ferramenta de avaliagdo mais utilizada, tanto
no desenvolvimento quanto no final do produto, foram os questionarios desenvolvidos
pelos proprios pesquisadores, esta ferramenta representa um total de 58% dentro da
pesquisa. Esses resultados também nos fazem questionar a qualidade de avaliagdo do
produto, como ja vimos anteriormente, para que haja avaliagdo partindo do conceito de
UX ¢ necessario que haja um ambiente controlado (preferencialmente um laboratério), e
isso ndo foi observado em nenhum dos estudos encontrados.

Os tipos de SEs encontrados na execu¢ao da pesquisa apontam, na Figura 2, que
¢ mais comum que haja avaliagdo da experiéncia do usuario em jogos educacionais € em
LMSs, compreendendo um total de 33% cada um; juntos compreendem mais da metade
dos resultados obtidos.

De modo geral pode-se dizer que a avaliagao de SEs com o uso da metodologia
UX ainda ¢ escassa no campo educacional. No entanto, Santos et.al. (2014) afirmam em
sua pesquisa que medir a experiéncia do usudrio ¢ uma oportunidade de descobrir
possiveis melhorias no produto, tornando-se, assim, imprescindivel a utilizagao de tais
metodologias na busca da exceléncia no desenvolvimento dos softwares educacionais.

6. Consideracgoes Finais

O Mapeamento Sistemdtico da Literatura permitiu alcangar resultados positivos na
coleta de dados realizada nesta pesquisa. A metodologia proporcionou além de vigor
cientifico, auxilio na busca e delimitacdo das questdes de pesquisa, mantendo-a focada
em seus objetivos pré-definidos.

Com a observacao dos resultados apresentados pela pesquisa pode-se observar
pouca aplicacdo da Metodologia UX/Testes de Usabilidade durante o desenvolvimento
de softwares educacionais, sendo que eles foram mais comumente observados na
avaliag¢do final do produto, que representam 75% dentro da pesquisa, como observado
no Figura 1. De maneira geral, a ferramenta mais utilizada para que haja a avaliacdo,
tanto do desenvolvimento quanto no final do produto, ¢ o questionario elaborado pelos
proprios pesquisadores, demonstrando necessidade de amadurecimento de ferramentas
avaliativas de usabilidade na area de avaliagdo de SEs. Entre os produtos mais avaliados
temos os Jogos Educacionais e os LMSs.

E importante levar em consideragio a experiéncia do usurio além da avaliacio,
trazendo-a para o desenvolvimento do software, para que ela possa ser mais bem
utilizada no decorrer do desenvolvimento do produto, tornando a ferramenta criada mais
atrativa, agradavel e facil ao seu usuario final.

A pesquisa aponta para uma utilizagdo equivocada de Testes de Usabilidade
como ferramentas para avaliagdo de UX. Se faz necessério, ainda, pesquisa mais
aprofundada na heuristica da utilizagdo de UX em SEs, para que se possa entender por
que a metodologia ainda € pouco utilizada na avaliagdo destes produtos. Como sugestao
para trabalhos futuros deve-se considerar uma pesquisa afim de elencar as principais
dificuldades encontradas para a aplica¢do do conceito de UX na avaliacdo de SEs, ou até
mesmo na proposi¢do de uma ferramenta de avaliagdo UX para validagdo e/ou
elaboracdo de artefatos tecnologicos educacionais.
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