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Resumo

As tecnologias digitais vém sendo utilizadas no processo de ensino e aprendizagem.
Dos mais variados tipos, atendendo aos mais diferentes propésitos, como repositérios,
ambientes virtuais de aprendizagem, encontros sincronos, varios softwares e sites estao
sendo utilizados por estudantes e professores. Ao adotar a tecnologia, muitas vezes o
professor precisa passar por um processo de capacitacdo. Porém, a maneira como o
software ou site foi estruturado pode influenciar o tempo em que esse docente levara
para aprender tal ferramenta. Isto é, esse processo é influenciado pela usabilidade do
software em questdo. Assim, este trabalho visa analisar a qualidade de uso de softwares
educacionais utilizando para isso a Avaliacdo Heuristica de Nielsen. Esse método
permite encontrar os problemas de usabilidade, revelando pontos de melhoria e
situacdes em que o professor pode sentir dificuldades na utilizacdo do software. Para a
realizacdo deste trabalho, primeiramente foi feita uma revisdo bibliografica sobre o
Método de Avaliacdo Heuristica. Em seguida, foi escolhida a plataforma Google
Classcraft para estudo, uma vez que utiliza uma das metodologias mais comentadas
atualmente: a Gamificagcdo. Os resultados obtidos apdés a aplicacdo do método
demonstram os pontos que podem causar problemas de uso, contribuindo assim para
melhorias da plataforma e como orientagéo para docentes que desejam utiliza-la. Como
trabalhos futuros, pretende-se utilizar o método em outros softwares/plataformas que
fazem uso de Gamificacdo, gerando uma tabela comparativa que podera ser utilizada
por profissionais que visam desenvolver softwares educacionais e por docentes que
desejam encontrar programas que apresentam menos problemas de usabilidade.
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