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Resumo: A transicdo digital abre uma oportunidade para enriquecer o
envolvimento e a experiéncia dos estudantes na criacao de contetido relevante para
a sociedade. Neste contexto, a plataforma TRUE foi desenvolvida para preencher
uma lacuna em ferramentas de apoio a criacido de jornais escolares digitais que
potenciam as competéncias dos estudantes ao nivel da escrita. A plataforma oferece
funcionalidades que ajudam os utilizadores a navegar num ambiente integrado,
facilitando a escrita de noticias e capacitando os alunos a pensar de forma critica.
Este artigo centra-se na avaliacao da experiéncia do utilizador da plataforma TRUE,
em ambiente real de utilizacdo. Uma vez que esta plataforma foi desenvolvida
utilizando a abordagem metodoldgica de Design-Based Research, a avaliagao aqui
descrita permitiu melhorar o produto. Os resultados incluem os dados das rondas,
fases e momentos de recolha de dados. A plataforma TRUE foi avaliada com foco
na experiéncia do utilizador e na usabilidade, utilizando a System Usability Scale e
o Self-Assessment Manikin.

Palavras-chave: Avaliacao de experiéncia de utilizacdo; plataforma de jornais
escolares; noticias falsas; testes de campo.

Evaluation in a real environment of the use of a platform for creating
school newspapers

Abstract: The digital transition opens an opportunity to enrich students’
engagement and experience in creating content relevant to society. In this context,
the TRUE platform was developed to fill a gap in tools to support the creation of
digital school newspapers that enhance students’ writing skills. The platform
offers features that help users navigate an integrated environment, facilitating
news writing and empowering students to think critically. This article focuses on
evaluating the user experience of the TRUE platform in a real-life user environment.
Since this platform was developed using the Design-Based Research methodological
approach, the evaluation described here allowed for the improvement of the
product. The results include data from the rounds, phases, and moments of data
collection. The TRUE platform was assessed with a focus on user experience and
usability, using the System Usability Scale and the Self-Assessment Manikin.
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1. Introducao

Os jornais tém sido utilizados em contexto escolar desde o século XIX como uma
ferramenta pedagbgica amplamente aceite e que pode potenciar a aprendizagem
dos alunos, ao promover as suas competéncias de investigacao e escrita, bem como
competéncias sociais como a colaboracdo, o empenho e o pensamento critico (Carlin,
2019).

Amudancaparaa eradigital veio abrir portas parauma maior participacao e envolvimento
dos alunos (Marrucci, 2022), assim como para criar conteidos duradouros e desejados
(Dos Santos et al., 2014) e ainda contribuir para o desenvolvimento da literacia mediatica
e das Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC) (Potter, 2019).

Para as escolas, um jornal produzido pelos seus alunos representa uma fonte de
envolvimento e orgulho para os estudantes (Pintassilgo & De Andrade, 2018). Para Dos
Santos et al. (2014) a criacao de jornais escolares online é uma ferramenta poderosa
para divulgar o contetdo escrito e aumentar as possibilidades de se tornar duradouro
(Gomes et al., 2021).

A disseminacao de noticias falsas (Dvir-Gvirsman, 2020) nas redes sociais (Thompson
et al., 2020; Schwaiger et al., 2022), aumenta a necessidade de fornecer aos alunos
competéncias para: (i) verificar as fontes de informacao; (ii) melhorar as suas capacidades
de comunicacao; (iii) desenvolver uma maior capacidade de avaliacdo critica e (iv)
analisar a qualidade do contetido dos media. A literacia mediatica desempenha um
papel vital na formacao de futuros cidaddos que se pretendem esclarecidos, atentos,
informados, com sentido critico refor¢cado e com uma responsabilidade social que lhes
permite contestar a desinformacao (Gallardo et al., 2022).

A constante conexao entre os jovens e o mundo digital, juntamente com o facil acesso
e a rapida disseminacido de informacoes, leva ao consumo de noticias através das
redes sociais (Shu et al., 2019), o que os torna um grupo muito exposto as noticias
falsas (Baptista et al., 2022), caracterizadas por serem de baixa qualidade, erradas ou
construidas propositadamente para enganar (Rahmanian, 2023).

Neste contexto, é essencial fornecer conhecimento, sobretudo aos maisjovens, de literacia
mediatica e da informacao, para os preparar para enfrentar a influéncia das noticias
falsas (Jones-Jang et al., 2019; Soetekouw & Angelopoulos, 2022). As escolas podem
liderar esta transformacao, capacitando os alunos com competéncias que aprimorarao o
seu espirito critico na utilizacdo de servigos digitais (Ruiz Ramirez, 2020).

A problemética apresentada expde a necessidade de criar um ambiente que tenha
como objetivo apoiar o desenvolvimento de jornais escolares online. Nesse sentido,
surgiu o projeto TRUE, resultado de uma parceria com um jornal portugués de
referéncia e credivel, o jornal Pablico, um fornecedor de tecnologia de media digital,
MOG Technologies e uma universidade publica portuguesa, Universidade de Aveiro.

6 RISTI, N.° 51, 09/2023



RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagao

No ambito deste projeto, foi desenvolvida uma plataforma digital que permite a gestao
de jornais escolares e através de uma ferramenta de apoio a escrita, auxiliar os jovens
estudantes a criar noticias, em portugués de Portugal, para serem divulgadas junto das
comunidades (Carvalho et al., 2023).

No ambito do projeto TRUE, a avaliagdo da usabilidade e da User eXperience (UX),
considerando métodos mistos, permitiu consolidar as funcionalidades e a qualidade do
produto final. Para o desenvolvimento e avaliacao tecnologica, optou-se pelo método
Design-Based Research (DBR). Este método tem como objetivo gerar entendimento
tedrico que possa ser de valor para outros (McKenney & Reeves, 2013), proporcionar
uma resposta rapida as sugestoes de melhoria (Lewis et al., 2020) e solucionar problemas
do mundo real. De acordo com Alenezi e Akour (2023), DBR é um método adequado
para problemas complexos e sociais, com uma estreita colaboracao entre pesquisadores
e utilizadores. Portanto, é importante ter uma compreensao profunda do contexto.

A plataforma passou por um periodo de planeamento e desenvolvimento que culminou,
em fevereiro de 2023, numa versdo pronta a ser avaliada pelo publico-alvo: escolas,
alunos (como autores) e os professores ou outros alunos (como editores). Para esta
analise, a abordagem metodologica incluiu fases iterativas de recolha de dados com
grupos de alunos nas escolas. Assim, foram realizadas duas rondas com cada grupo, com
o objetivo de obter opinides mais ricas e completas, abrangendo o maximo de contetido
possivel. Cada ronda foi composta por dois tipos de avaliacdo de UX: momentéanea e
continuada (Marti & Iacono, 2016). Além disso, cada avaliacdo incluiu momentos de
entrevistas semiestruturadas e questionarios com perguntas quantitativas e qualitativas.
Os resultados compreendem os dados das rondas, fases e momentos da recolha de dados.

A aplicacio desta abordagem metodologica na avaliacao da plataforma TRUE, trouxe
contributos que permitiram melhorar a mesma em aspetos tais como: a inclusdo de
ajuda contextual e tutoriais de utilizacdo, personalizagido dos jornais, pré-visualizacdo
das noticias, flexibilidade para editar e ordenar se¢oes no jornal e otimizacao geral da
plataforma.

Assim, neste artigo, serdo apresentados os seguintes topicos: (ii) o enquadramento
tedrico, (iii) a metodologia da avaliacao de UX e usabilidade, (iv) os resultados e discussao
dos resultados da avaliacao da plataforma TRUE e, por fim, (v) as consideragoes finais.

2. Enquadramento tedrico

Neste capitulo sao destacados alguns projetos de apoio a criacao de jornais escolares
usados no contexto portugués, considerados pertinentes no ambito da presente
investigacao.

O projeto “PUBLICO na escola” (PUBLICO, 2022) é uma parceria entre o jornal
PUBLICO e o Ministério da Educacdo, que visa promover a literacia mediatica e as
competéncias criticas nos alunos, fornecendo ferramentas para interpretar a informacao
e estimular a reflexdo sobre os meios de comunicago social. O projeto inclui atividades,
formacao para professores, visitas as redagoes e a promocao de jornais escolares, além
do Concurso Nacional de Jornais Escolares.
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A plataforma de “Jornais escolares” da Direcao-Geral da Educacao (Direcao-Geral da
Educacao, 2013) é outro projeto relevante, ndo sb pela sua aplicacdo em Portugal, mas
também por ter como objetivo apoiar e divulgar boas praticas de utilizagio de jornais no
contexto educativo. Esta plataforma pretende dotar os utilizadores de conhecimentos e
ferramentas para a edicdo digital dos seus jornais, contribuindo para a criacao de novos
formatos e projetos.

Por fim, destaca-se o wikijornal.com (Wikijornal.Com, n.d.), uma plataforma de criagao
de jornais online de forma colaborativa. Esta solucao nao tem custos nem para quem
produz os jornais, nem para quem lé. Para além disso, o seu formato digital facilita o
envolvimento de toda a comunidade escolar. Apesar de facilitar a criacdo de jornais
escolares, esta solucao tem algumas limitacoes, o que parece motivar escolas secundéarias
a optarem por outras solugoes.

A plataforma TRUE diferencia-se dos projetos referidos, nao s6 por incluir recursos
como a colaboragdo entre professores e alunos na revisdo do contetdo antes da
publicacdo, como a inclusido de funcionalidades de sugestdo de sin6nimos, corre¢io
ortografica, personalizacdo do jornal, entre outras (Carvalho et al., 2023). Para além
destas funcionalidades, a plataforma TRUE, destaca-se por apresentar noticias
relacionadas com um tema, organizadas pelo seu nivel de credibilidade, incentivando
a reflexdo critica dos estudantes e a escrita de noticias que espelham a realidade do
assunto abordado (Figura 1).
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Figura 1 — Plataforma TRUE: Escrita e edi¢ao de noticias
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Para avaliar eficazmente a UX e usabilidade da plataforma TRUE, realizou-se um
levantamento de métodos de avaliagdo, centrado nestes dois parametros. Desta forma,
selecionaram-se os dois mais adequados e que se alinharam com as caracteristicas da
plataforma: (i) System Usability Scale (SUS), um questionario com dez perguntas que
utiliza uma escala de Likert de cinco pontos, para avaliar a usabilidade de um produto ou
plataforma, simples de usar e adequado para pequenas amostras, para além de ter uma
versao validada em portugués de Portugal (Martins et al., 2015); (ii) Self-Assessment
Manikin (SAM), uma ferramenta de avaliacao das emocgdes que utiliza representacoes
graficas para exprimir trés dimensdes emocionais (satisfa¢cao, motivacao e controlo) ao
interagir com uma plataforma, sendo cada dimensao avaliada com uso de uma escala de
Likert de cinco pontos (Bradley & Lang, 1994).

3. Metodologia de avaliacao de UX e usabilidade

Nesta sec¢do, descreve-se o processo de avaliacdo da qualidade da experiéncia de
utilizacdo da plataforma, no qual foram considerados dois tipos de utilizador: autor e
editor.

No caso do perfil de autor, a qualidade da experiéncia foi avaliada por alunos do 5° ao
12° ano de escolaridade que frequentam um estabelecimento de ensino portugués. Estes
participantes nao necessitavam de ter nenhuma experiéncia prévia a utilizar plataformas
deste género. A sua principal responsabilidade consiste em redigir noticias para serem
incluidas no jornal da sua escola.

O editor acumula as responsabilidades atribuidas ao autor, além de poder editar noticias
e personalizar tanto o aspeto visual, quanto a estrutura do jornal. Normalmente, essa
responsabilidade é atribuida a um professor, tendo-se adotado uma linguagem mais
formal durante o contato com estes utilizadores.

Para ambos os perfis, foram planeadas duas rondas de avaliacdo (Figura 2), que
ocorreram de 6 de fevereiro até ao final do més de junho. Em cada ronda foram
consideradas duas tipologias de avaliacao distintas: avaliacio momentéanea e avaliacao
continuada, explicadas nas proximas segoes.

Os objetivos gerais que pautaram a construgdo da metodologia utilizada foram: (a) aferir
a estabilidade da plataforma em diferentes estados de desenvolvimento; (b) avaliar a
adaptacao da plataforma em contextos escolares distintos; (c) verificar se apds a primeira
utilizagdo a motivacao e satisfacdo durante o uso da plataforma se mantém.

2. Fevereiro 3. Margo 4. Abril 5. Maio 6. Junho

. Momentanea O
Primeira

Ronda
Momentanea

Segunda
Ronda
Continua

Figura 2 — Cronologia detalhada das rondas de avaliacdo da plataforma TRUE
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3.1. Primeira Ronda

A primeira ronda de avaliacdo teve inicio em fevereiro de 2023, quando a plataforma
atingiu um nivel de desenvolvimento e estabilidade que permitiu uma anéalise mais
detalhada das principais funcionalidades, como a escrita, revisao de noticias e gestao da
homepage. A escolha desse momento possibilitou a realizacio de mudancas relevantes
na plataforma, com base nas opinioes recebidas.

Neste primeiro conjunto de testes de avaliacao da experiéncia do utilizador, os principais
objetivos foram verificar se, numa primeira utilizagdo, existia facilidade no uso da
plataforma e identificar os problemas especificos com a interface.

Na primeira ronda de testes que teve inicio em 6 de fevereiro de 2023, 55 participantes
colaboraram voluntariamente (53 do perfil de autor, sendo estes alunos, e dois do perfil
de editor, sendo estes professores).

Avaliagcao UX Momentanea

Natipologia de avaliacio momentanea, fizeram parte 44 participantes, dois deles editores
e os restantes autores, de trés escolas do distrito de Aveiro em visita a Universidade de
Aveiro. Esta avaliacdo foi dividida em quatro momentos, explicados a seguir.

No primeiro momento - contextualizacao do projeto, os participantes de cada
turno assistiram em conjunto a um video curto de contextualizacio sobre os objetivos
do projeto e algumas funcionalidades nele presentes. Esta abordagem foi escolhida pela
consisténcia, a fim de nao influenciar a avaliagdo subsequente dos participantes.

No segundo momento — questionario de caracterizacao, foi pedido aos
participantes que preenchessem individualmente um questionério de caracterizagdo. O
principal objetivo foi conhecer aspetos pertinentes sobre os participantes que pudessem
ser relevantes para o projeto, como a sua experiéncia prévia na elabora¢ao de jornais
escolares e contacto e partilha de noticias falsas, antes de iniciarem a sua experiéncia de
utilizacao da plataforma. A ambos os perfis foi apresentado, no inicio do questionario,
um consentimento informado para assegurar que a participagio é voluntaria, bem como
a gravacdo de ecra e captacdo de audio apenas com o propdsito de facilitar a posterior
anélise de dados e resultados.

Este instrumento de avaliagdo engloba duas tipologias de resposta: aberta e fechada
(escolhamultipla, dicotoémica e Likert de cinco pontos), para obter opinides aprofundadas
para anélise.

No perfil de autor, o questionario é composto por trés seccoes principais: (i) habitos
de escrita e de leitura; (ii) participacdo e experiéncia em jornais escolares, para
compreender se existe contacto prévio com os mesmos; e (iii) contacto com noticias,
para se perceber a familiaridade com o conceito de noticias falsas e a sua disseminacao.
Nos testes realizados aos editores, foram s6 consideradas as sec¢oes (ii) e (iii).

No terceiro momento — cenario de utilizacao, foi pedida e incentivada a utilizacio
do protocolo think aloud (Byrd et al., 2023), em que o participante é convidado a falar
em voz alta sobre o que estd a pensar durante a utilizacdo da plataforma. A seguir,
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foi realizada uma exploragdo livre da plataforma por dois minutos, para facilitar a
compreensdo inicial da plataforma sem a preocupacao de executar um conjunto de
tarefas especificas. O objetivo era que o participante se sentisse confortavel para a
realizacdo de cenarios de utilizacdo. No caso do autor, foi solicitado que criasse uma
noticia sobre um tema a sua escolha. Ja no perfil de editor, pediu-se a revisdo de uma
noticia com alguns erros, a publicacdo da mesma e a inclusido da noticia revista como
manchete do jornal.

No quarto momento — questionario final, as principais sec¢es sao relativas a
avaliacdo da usabilidade da plataforma através da utilizacao da escala SUS. Esta escala
é composta por um conjunto de dez questdes destinadas a avaliar a experiéncia do
utilizador, em termos de facilidade de utilizacao e satisfacdo com a uso da plataforma
(Martins et al., 2015). Também foi utilizada a escala SAM para medir a motivacao,
satisfacdo e controlo do utilizador durante o contacto com a plataforma (Bradley & Lang,
1994).

Por fim, foi apresentado um conjunto de quatro perguntas abertas, das quais trés
eram de resposta obrigatéria, com o objetivo de compreender quais os aspetos que
sdo considerados fundamentais ou nao pelo utilizador desta plataforma para o
desenvolvimento de jornais escolares online.

Avaliacao UX Continuada

No caso da tipologia de avaliacao da experiéncia de utilizacao continuada, esta foi dividida
em quatro fases: (i) avaliacdo inicial, (ii) feedback entre avaliacoes, (iii) avaliacao final
e (iv) feedback poés-avaliacoes. Esta divisdo permitiu: numa primeira fase, recolher
primeiras impressoes da utilizacao da plataforma; na segunda fase, manter o contacto
semanal com as escolas, de forma a compreender como estava a ser a utilizacdo da
mesma e possibilitar o reporte de problemas na plataformaj; na terceira fase de avaliacao
final, perceber se a plataforma ia de encontro as necessidades dos participantes e se
é adequada a utilizacdo de cada um; por fim, na quarta e altima fase, permitir que os
utilizadores pudessem continuar a receber apoio face algum problema, mesmo que seja
natural que os contactos se tenham tornado menos frequentes.

A participacdo da escola secundéria Henriques Nogueira, Torres Vedras, foi fundamental
para a avaliagdo. No dia 6 de fevereiro a equipa de projeto visitou a escola, tendo sido
possivel a realizagao de testes com 11 participantes do perfil de autor, com uma duragao
média de 50 minutos. A fase de avaliacao final, foi online no dia 8 de marco de 2023.

Nesta primeira fase — avaliacao inicial, os trés primeiros momentos foram idénticos
aos da avaliacdo momentanea. Por este motivo sao mencionadas apenas as diferencas
referentes ao quarto momento.

No quarto momento foi incluida uma nova seccdo no questionario final com duas
perguntas sobre a diminuicao de tempo de gestao do jornal e simplicidade da escrita
de noticias através da solucio apresentada, através de uma escala de Likert. O objetivo
principal desta seccdo é servir como ponto de partida para a comparacao com a fase de
avaliacao final, ap6s quatro semanas.
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Por fim, foi feito um conjunto de perguntas abertas em que foram adicionadas duas
perguntas obrigatorias, que visavam permitir ao participante elaborar sobre a
simplicidade da solucio e as dificuldades na sua utilizagao.

Na segunda fase — feedback entre avaliacoes, apos a visita a escola secundaria
Henriques Nogueira, foi realizado um acompanhamento semanal, utilizando as
ferramentas disponibilizadas para relatar problemas e/ou sugestoes na plataforma, em
que todos os utilizadores, independentemente do perfil, puderam contribuir de forma
auténoma. Outros meios de contacto, como email e/ou telefone, foram fornecidos aos
responsaveis do jornal. O objetivo principal foi identificar e acompanhar problemas e
sugestoes por um periodo prolongado, contando também com a maior familiaridade
com a plataforma por parte dos participantes.

Na terceira fase — avaliacao final, realizou-se ap6s quatro semanas, e foi composta
por um momento — questionario final, onde se concretizaram sessoes individuais de 15
minutos, com os mesmos participantes, via Zoom. Ao questionario final apresentado
na primeira fase, foram adicionadas duas questdes sobre a frequéncia e nimero de
noticias escritas, a fim de obter uma contextualizacdo sobre o contacto com a plataforma
desde a primeira visita a escola. Esta abordagem permitiu manter a consisténcia dos
resultados obtidos inicialmente e possibilitou uma comparacio posterior dos resultados
das avaliagoes SUS e SAM.

Por fim, na quarta fase - feedback poés-avaliacoes, manteve-se contacto com os
responsaveis do jornal escolar, mesmo que menos frequente, para esclarecer possiveis
davidas e resolver problemas.

3.2.Segunda Ronda

No dia 18 de abril de 2023, deu-se inicio a uma segunda ronda de testes para avaliar a
experiéncia do utilizador. Nesta, com base nos comentarios recebidos durante a primeira
ronda de testes, a plataforma TRUE ja se encontrava num ponto de desenvolvimento
mais avancado e estavel. As principais alteracoes na plataforma passaram pela: (i)
inclusao de ajuda contextual e um tutorial de utilizacao; (ii) implementacio de janelas
de confirmacdo para melhorar a informagao dada ao utilizador; (iii) personalizacio da
paleta cromaética e cabecalho do jornal; (iv) possibilidade de pré-visualizar a noticia a
partir da listagem das mesmas; (v) flexibilidade para editar e ordenar sec¢des presentes
no jornal; (vi) corregdo de erros e otimizacao geral da plataforma.

Resultante de toda a evolucao, houve a necessidade de testar e validar estas alteracoes
com utilizadores em ambiente real de utilizacdo. Para além disso, considerou-se
pertinente, nesta fase de desenvolvimento, escolher utilizadores sem experiéncia
com o projeto, possibilitando novos pontos de vista. Mais do que realizar uma maior
quantidade de testes, optou-se por incluir um maior niimero de utilizadores com o perfil
de editor nesta ronda.

Assim, na segunda ronda, contou-se com a participacdo de 12 participantes (nove
autores e quatro editores). Na tipologia de avaliacio momenténea, fizeram parte trés
participantes, sendo dois autores e um editor, da escola secundéria Infanta Dona Maria,
Coimbra. Na tipologia de avaliacao continuada realizaram-se dez testes na primeira fase,
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com sete autores e trés editores, da escola secundaria Henrique Medina. Na terceira fase
foram realizados oito testes a utilizadores da plataforma, cinco autores e trés editores.

Esta estrutura foi idéntica a utilizada na primeira ronda de avaliacdo. No entanto,
existem alguns aspetos que diferem nos elementos presentes nos varios momentos de
utilizaglo, e esses serdo os mencionados nesta sec¢ao.

Avaliacao UX Momentanea

Para esta avaliacao, visitou-se no dia 18 de abril de 2023, a escola secundaria Infanta
Dona Maria, onde foi dado a conhecer o projeto TRUE e ainda se realizaram trés testes
(dois autores e um editor do jornal), com uma duragdo média de 50 minutos. De forma
semelhante a ronda anterior, esta avaliacdo consistiu em quatro momentos, sendo de
seguida apenas explicados os momentos que foram diferentes.

No segundo momento da avaliacao foi solicitado aos participantes, que
preenchessem, individualmente, um questionario de caracterizacdo. Relativamente
aos autores, na primeira secgdo, com base na idade e experiéncia dos participantes
retirou-se a pergunta sobre a frequéncia de leitura de artigos cientificos. Além disso,
adicionaram-se mais op¢Oes de resposta para as perguntas sobre os habitos de leitura
e escrita. J4 na questdo “Conheces o conceito de noticias falsas?” uma das opcoes de
resposta foi modificada, de “Talvez” para “Ja ouvi falar, mas nao tenho a certeza”. No
caso dos editores, o questionario permaneceu inalterado em relacdo a primeira ronda.

Relativamente ao quarto momento da avaliacao e com base na experiéncia anterior,
para ambos perfis, acrescentou-se uma questao sobre as dificuldades sentidas durante
a utilizacdo da plataforma. Além disso, alterou-se uma pergunta que anteriormente
causava alguma confusdo nos participantes “Se pudesses manter algo na plataforma, o
que seria?” para “Qual a parte que achas essencial na plataforma, ou seja, que sem ela
nao faria sentido a plataforma existir e porqué?”.

Avaliacao UX Continuada

Na tipologia de avaliacao continuada realizaram-se dez testes na primeira fase, com sete
autores e trés editores, da escola secundaria Henrique Medina. Na terceira fase foram
realizados oito testes a utilizadores da plataforma, em que cinco eram autores e trés
editores. Nesta seccdo, so serd indicado o que mudou desde a ronda anterior.

Assim, no que diz respeito a primeira fase — avaliacao inicial, apenas o quarto
momento — questionario final sofreu alteracoes. Para os dois perfis, na seccao sobre
o uso da plataforma foram excluidas duas afirmacdes sobre a diminuigdo do tempo de
gestao do jornal e sobre a simplificacdo do processo de escrita de noticias com o apoio
da solucdo apresentada, ja que a maioria dos alunos nao tinham participado num jornal
escolar e este era o seu primeiro contacto com um clube de jornalismo.

4. Resultados e Discussao da Avaliacao UX da plataforma

Nas seccoes seguintes serdo apresentados os resultados e a discussao das duas rondas
de avaliacdo da experiéncia de utilizagdo da plataforma, incluindo a divisao por tipologia
de avaliacio.
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Durante a primeira ronda de avaliagdo, a plataforma encontrava-se numa fase intermédia
de aperfeicoamento, enquanto na segunda ronda ja se encontrava numa fase final de
desenvolvimento. O foco da segunda ronda foi avaliar mais participantes com o perfil de
editor, especialmente na modalidade de teste de utilizacao continuado da plataforma.

4.1. Resultados das Rondas de Avaliacao UX Momentanea

Na primeira ronda da tipologia de avaliacio momentanea, participaram 44 utilizadores
(42 autores e dois editores). Os participantes do perfil de autor pertenciam a uma
amostra relativamente diversificada, sendo que 33 alunos frequentavam o 12° ano de
escolaridade, os restantes o 6° e 5° ano. Desta amostra, 74% nunca tinha participado na
criacdo de um jornal escolar, pelo que a sua experiéncia foi completamente nova.

Durante a segunda ronda, participaram trés estudantes (dois autores e um editor). Os
alunos com o perfil de autor frequentavam o 11° ano de escolaridade e partilhavam o
gosto por jornais e criacdo de noticias, tendo anteriormente participado num jornal
escolar.

Relativamente a avaliagdo SUS, no caso dos autores, esta permaneceu nas duas rondas
com a classificagdo de “Melhor Imaginavel” (Brooke, 2013), apesar do decréscimo de 1.4
pontos da primeira para a segunda ronda (Figura 3). A maior discrepancia nos resultados
SUS entre rondas ocorreu no perfil de editor. A avaliacao passou de “Melhor Imaginavel”
para “Boa” (Brooke, 2013) com uma diferenca de 19.5 pontos na avaliacao SUS (Figura
3). Considerando que a amostra, especialmente neste perfil é reduzida, deve-se encarar
estes resultados com precaucdo, ja que podem nao ser completamente representativos.

100

Melhor Imaginével
90 864 g50 87.5

80 Excelente

70 68.0

) 7

50

OK
40

30 Pobre

20

Pior Imaginavel

N

Autor Editor

Legenda:

Primeira Ronda

7////// Segunda Ronda

Figura 3 — Resultados SUS da avaliagdio momentanea
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No perfil de autor ao comparar os resultados da ferramenta SAM, foi possivel
compreender que as dimensoes de motivacdo e controlo permaneceram praticamente
iguais. A maior diferenca ocorreu na componente de satisfagdo com uma descida de 0.6
(Figura 4A). No caso do perfil de editor, a satisfacdo também foi a dimensao que teve
uma reducao mais notéria na avaliacao (-1 valor), sendo que nas restantes componentes
de motivacao e controlo a diminuicao foi de apenas 0.5 valores (Figura 4B).

Em ambos os perfis, existiu alguma dificuldade em recrutar participantes para a tltima
ronda, nao tendo havido muita predisposicao para os participantes fazerem parte dos
testes. Para além disso, no dia da avaliacdo surgiram alguns problemas relacionados
com a ligacao a internet. No caso do editor, durante a avaliacao da segunda ronda, houve
uma preferéncia por uma solucao de escrita de jornais tradicional e sem utilizacao de
ferramentas online. Todos estes fatores podem ter contribuido para uma diminuicao dos
resultados das escalas SUS e SAM.

Satisfacdo Motivagio Controlo Satisfagio Motivagio Controlo

A B

Figura 4 — Resultados SAM da avaliagdo momentanea por perfil: (A) autor e (B) editor.

4.2.Resultados das Rondas de Avaliacao UX Continuada

Nesta seccao sao analisados os resultados das duas rondas de avaliacdo de UX continuada
realizadas em escolas distintas.

Na primeira ronda, 11 utilizadores s6 com o perfil de autor participaram. A maioria dos
alunos frequentava o 7° e 8° ano, apesar de dois dos alunos estarem no 12° ano de
escolaridade. Destes participantes, apenas 36% tinham experiéncia prévia na elaboracao
de jornais escolares.

Na segunda ronda, participaram dez utilizadores (sete do perfil de autor e trés do perfil
de editor). A maioria dos alunos frequentava o 12° ano, e apenas um frequentava o 11°
ano de escolaridade. Desta amostra 86% dos participantes indicaram ter experiéncia
prévia no auxilio a elaboracao de jornais escolares.

No caso dos autores, ao comparar a primeira fase de cada ronda, fatores como um ntimero
menor de participantes e maior consolidacio da plataforma podem ter contribuido para
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um aumento de 4.5 nos resultados da escala SUS (Figura 5), mantendo uma classificacao
geral de “Melhor Imaginavel” (Brooke, 2013). Na segunda ronda, o perfil de editor
classificou a experiéncia de utilizagdo como “Melhor Imaginavel” (Brooke, 2013). Estes
resultados indicam impactos positivos associados aos esforcos realizados para melhorar
a plataforma.

Na terceira fase, o autor registou uma melhoria de 8 pontos nos resultados (Figura 5),
que passou de um nivel “Excelente” para “Melhor Imaginavel” (Brooke, 2013). O facto de
ter existido um maior espaco temporal na segunda ronda para recolha de opinides entre
avaliacOes pode ter potenciado este resultado, para além da plataforma estar mais estavel,
depois de incorporadas as opinides resultantes da primeira ronda. No caso dos editores,
que apenas participaram na segunda ronda, estes classificaram a plataforma com a melhor
denominacao possivel na escala de SUS, “Melhor Imaginavel” (Brooke, 2013).

Na primeira e terceira fases, a média de avaliacao UX para o perfil de autor permaneceu
num nivel de exceléncia com a pontuacao de 84. Na segunda ronda, a média foi de 90.25.
Este resultado foi consistente com a opinido da primeira ronda, que enriqueceu o processo
de desenvolvimento iterativo. Neste contexto e no caso do editor, foi observada uma
melhoria de 3.3 pontos (Figura 5). Essa melhoria pode ser o reflexo de uma maior facilidade
de utilizacao e satisfacao por parte dos docentes que tém o papel de editores no jornal.

Primeira Ronda Segunda Ronda

1* fase 85.5 90

Autor
3" fase 825 90.5

1* fase - 86.7
Editor

3" fase - 90

Figura 5 — Resultados SUS da avaliagdo de UX continuada

Relativamente ao questionario SAM da avaliagdo continuada, em ambas as rondas,
os resultados encontram-se apresentados na Figura 6 seguida feita uma anélise dos
mesmos.

Assim, na dimensao de satisfacio manteve-se nos 4.6 nas duas rondas de avaliacdo,
em ambas as escolas que testaram a plataforma TRUE. Os resultados na dimensao de
motivacao e controlo sdo ligeiramente melhores na segunda ronda de avaliac6es. No caso
dos editores, durante a primeira fase a dimensao de controlo foi a que teve um resultado
menor (4.3 valores). Isto pode ser reflexo de ser necessaria alguma aprendizagem para
que os utilizadores possam dominar a plataforma.

No que toca a terceira fase de avaliagio, em que existiu uma reavaliacao da plataforma
em cada escola, é importante salientar a diferenca existente na variavel de motivacao.
Na primeira escola, o resultado foi de 3.8 (baixando 0.4 valores quando comparado com
a primeira fase). Neste caso, pode ter existido algum desgaste associado as sucessivas
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avaliacoes. No entanto, essa mesma dimensao na segunda escola aumentou ligeiramente
quando comparada com a primeira fase. No caso do editor, na segunda ronda, a dimensao
de controlo continua a ser a mais baixa, mas proxima da classificagio maxima.

Entre rondas existe uma diferenca de resultados mais significativa na componente da
motivacdo, de 0.5 valores. Em relacio a satisfacio, os autores da escola secundaria
Henriques Medina atribuiram uma pontuacdo mais elevada quando comparada com a
pontuacdo da primeira escola para esta dimensao. O controlo sentido pelo utilizador
durante a utilizacdo da plataforma foi sensivelmente o mesmo nas duas rondas.
Relativamente ao perfil de editor, considerando apenas a segunda ronda, os utilizadores
tiveram uma maior sensacao de controlo sobre a plataforma, o que revela que com a
utilizacdo ha uma percecao acrescida de dominio da mesma.

Primeira Ronda Segunda Ronda
Satisfagio | Motivacio | Controlo | Satisfacio | Motivagio | Controlo

1° fase 5 45 4.5 4.6 4.4 4.3
Autor

3" fase 4.5 3.8 4.4 4.8 4.6 42

1" fase — - — 5 5 43
Editor

3* fase - - - 5 5 4.7

Figura 6 — Resultados SAM da avalia¢ao continuada em ambas as rondas

5. Consideracoes finais

A plataforma desenvolvida sofreu alteracoes resultantes do processo de avaliacio
da experiéncia continuada em ambiente real de utilizagdo. Para esta avaliacio,
contactaram-se diversas escolas, disponiveis para utilizarem a plataforma e partilharem
a sua experiéncia.

As avalia¢oes assumiram duas metodologias distintas, a momentanea (de curta duracao)
e a continuada (de longa duracdo), para ser possivel perceber as necessidades imediatas
do utilizador, mas também estudar dificuldades que apenas poderiam surgir ap6s uma
utilizacdo continuada e constante da plataforma, e ambiente real de utilizacao.

Para além disso, realizaram-se duas rondas de avaliacdo que permitiram avaliar a
plataforma nas suas varias fases de desenvolvimento e desta forma, obter opinides
completas. Na segunda ronda de avalia¢ao atingiu-se o objetivo de incluir mais editores
no processo de avaliagdo na tipologia de avaliagcdo continuada, uma vez que tal nao foi
possivel na primeira ronda. O facto de se ter conseguido poucos editores, pode ser uma
fragilidade do estudo, embora, durante as sessoes, os editores terem passado a ideia de
que o produto ia ao encontro das suas necessidades. Para além disso, houve um contacto

RISTL N.° 51, 09/2023 1



Avaliacdo em ambiente real de utilizacdo de uma plataforma de criagao de jornais escolares

constante com este tipo de utilizadores, nomeadamente na identificacao de dificuldades
sentidas. O perfil de editor desempenha um papel fundamental na criacio e gestio de
todos os aspetos relacionados ao jornal escolar, além de ter um carater motivacional para
os responsaveis pela redacao das noticias. Para potenciar ainda mais a motivacao sera
acrescentada uma componente de gamificacdo (Armada et al., 2023) e eventualmente
uma componente tangivel a essa gamificacao (Reisinho et al., 2021).

Apobs a analise resultante dos diferentes momentos de avaliacdo da plataforma, foi
possivel concluir que esta atende as necessidades dos utilizadores, independentemente
do seu perfil, para além de nao parecer existir dificuldade na aprendizagem e utilizacao
das suas funcionalidades essenciais.
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