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 “Para ser grande, sê inteiro: nada

                      Teu exagera ou exclui.

                      Sê todo em cada coisa. Põe quanto és

                      No mínimo que fazes.

                      Assim como em cada lago a lua toda

                      Brilha, porque alta vive.”

Fernando Pessoa

Resumo

A grande disseminação do conhecimento, aliada à constante busca por formas práticas e eficientes de promover a aprendizagem, tem colocado a Educação à Distância (EaD) em grande evidência nos dias atuais. Entretanto, uma breve análise de alguns ambientes de EaD existentes, revela que, normalmente, na execução de cursos à distância, os professores precisam moldar suas atividades às ferramentas existentes no ambiente[GOM2004]. Este procedimento restringe a variedade de tarefas que poderiam ser realizadas nos ambientes e impõe uma limitação à criatividade dos professores, o que pode provocar fracassos no desenvolvimento destes cursos[GOM2004]. Dentre os fatores causadores de problemas desta natureza, estão as interfaces dos sistemas que, de uma forma geral, exigem que os usuários se adaptem ao funcionamento destes sistemas e não à tarefa que faz parte de sua prática.

 Em especial, os serviços que dão suporte à atividade de planejamento didático têm sido minimizados e subestimados tanto pelos professores quanto pelos desenvolvedores destes ambientes virtuais [GOM2004]. Alguns professores realizam um plano de aulas sem muita reflexão sobre sua importância, não levando em consideração fatores tais como: necessidade dos alunos, adaptação da realidade local e temporal dos contextos, perfil dos participantes, estruturação dos conteúdos, evitando inclusive uma reformulação/adaptação do mesmo a partir da participação dos alunos. Um planejamento é, nestes casos, representado com uma descrição de conteúdos em tópicos para simples acompanhamento dos alunos [SOU2003]. 
No contexto de implementação do ambiente AMADeUs [AMA2004], este trabalho espera atuar em duas principais frentes: no design participativo e reflexivo de um ambiente virtual (se adequando às necessidades básicas de interfaces adaptativas), e no desenvolvimento de ferramentas para EaD que estejam preocupadas em auxiliar, em especial, o planejamento didático. Levando o professor a assumir um papel motivador, integrador e mediador que instiga a discussão e a colaboração.
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PARTE 1

Introdução

Os professores que atuam em cursos virtuais lidam com vários desafios. O primeiro deles está relacionado com a mudança de paradigma [GOM2004]. Se por um lado a utilização de novas tecnologias é um obstáculo, tais educadores precisam, ainda, revisar suas práticas de trabalho, desenvolvendo novas propostas e metodologias de aprendizagem condizentes [TAJ2002]. Superada esta fase inicial, os docentes precisam descobrir, nos ambientes virtuais de ensino, uma forma de suporte a estas atividades, permitindo-o colocar em prática estas novas abordagens ao aprendizado online.
Uma breve análise de alguns ambientes virtuais de aprendizagem mostra que, normalmente, os professores moldam suas atividades às ferramentas disponíveis, ao invés destas facilitarem a sua prática [GOM2004]. Este procedimento restringe a variedade de tarefas que poderiam ser realizadas e impõe uma limitação à criatividade dos educadores, o que pode provocar fracassos no desenvolvimento do curso [Ibid.]. Este fato demonstra que no desenvolvimento destes sistemas não foram consideradas as necessidades dos usuários para desempenhar suas tarefas [Ibid.] e justifica a metodologia adotada neste trabalho, citada mais adiante.

Uma das desvantagens do e-learning
 é o maior tempo de preparação por parte do instrutor. Precisamos minimizar este tempo de preparação tornando a experiência de planejamento algo simples, mas satisfatório. O design do ambiente, por sua vez, é um fator primordial na garantia de sucesso do projeto a ser desenvolvido. Quando um design é mal elaborado, o usuário gasta boa parte do tempo apenas para aprender a utilizar a interface e descobrir como navegar, deixando as atividades que compõem a sua prática, em segundo plano [GOM2002]. 

Os Ambientes Virtuais podem contribuir para o bom desempenho de cursos parcialmente ou totalmente conduzidos à distância, auxiliando e facilitando o ensino e a aprendizagem dos usuários que neles atuam. O Ambiente virtual AMADeUs, elaborado pelo grupo de Ciências Cognitivas e Tecnologias Educacionais (CCTE), pertencente ao Centro de Informática (CIn) da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), representa uma destas soluções.

O AMADeUs (Agentes Micromundo e A.D.e.C.U.I.) tem como objetivo o desenvolvimento de um ambiente virtual de aprendizagem baseado no conceito de micromundo
, assim como de conceitos, metodologias e ferramentas que permitam um avanço significativo das reflexões sobre as tecnologias de ensino e uma melhoria no uso destas [AMA2004]. A equipe do CCTE propõe, dentre os vários interesses de cada pesquisador, facilitar as atividades docentes e de aprendizagem dos participantes de cursos à distância, através do AMADeUs.

Neste contexto, o presente trabalho tem como objetivo desenvolver a estrutura básica de um ambiente virtual de ensino e aprendizagem, dedicando especial atenção à atividade de planejamento do curso a ser ministrado pelo professor. 

Nossa metodologia está centrada na atenção e análise das necessidades dos usuários, através do design iterativo, e resulta na especificação de ferramentas que darão apoio a algumas destas atividades docentes, inseridas num ambiente que preza pela simplicidade, flexibilidade e boa usabilidade. 

Desta forma, pretendemos atuar em duas principais frentes: no design participativo  de um ambiente virtual e no desenvolvimento de ferramentas que estejam preocupadas em auxiliar, em especial, o planejamento didático. Levando o professor a assumir um papel motivador, integrador e mediador que instiga a discussão e a colaboração.

Este documento está estruturado em 5 partes principais. A primeira refere-se ao Planejamento Didático de cursos virtuais e procura explicar os principais conceitos e atividades relacionadas a esta atividade. Iniciamos com um referencial teórico, passando gradativamente para o que verdadeiramente compõe esta prática docente. 

Em seguida apresentamos a Metodologia utilizada neste trabalho e que norteou o seu desenvolvimento. Define os objetivos da metodologia de design iterativo e descreve as técnicas utilizadas para se atingir os objetivos da mesma. Esta explanação visa facilitar o entendimento dos resultados obtidos e que são apresentados na terceira parte do documento.

A quarta parte do trabalho mostra a solução proposta, dos requisitos obtidos até os protótipos que nortearam a implementação.

Finalmente, a quinta parte do documento apresenta as conclusões, dificuldades encontradas e sugestões de trabalhos futuros.
PARTE 2

Suporte ao Planejamento Didático em Ambientes Virtuais de Ensino: Da Teoria à Prática

“O desenvolvimento de programas de ensino e aprendizagem para o ensino à distância não se pode realizar como atividade secundária, assim como se escreve um ensaio ou se colabora num periódico. Pelo contrário, ele exige anos de concentração e engajamento. Quem se afasta dessa exigência não se deve admirar se o ensino à distância é obrigado a lutar desesperadamente por reconhecimento.”

Otto Peters

2.1 A Prática Docente Em Ambientes Virtuais de Ensino 

Segundo Tavares [TAV2000], os professores que vêm atuando em cursos online normalmente se apóiam em suas experiências de contextos presenciais. Por isso, uma boa parte da literatura sobre qual é o papel do professor e como este atua em ambientes virtuais está sustentada por comparações entre as modalidades presencial e virtual e da passagem de uma modalidade para a outra [GOM2004]. 

Têm sido bastante debatidas na literatura, as dificuldades encontradas pelos professores na condução de cursos online [Ibid.]. Um exemplo que ilustra esta problemática é apresentado por Gunawardena [GUN1992], relatando que, ao decidir adotar para sua prática pedagógica online um modelo centrado no aluno, na interação e na cooperação entre participantes, este encontrou dificuldades em se privar do controle da sala de aula tradicional e percebeu que alguns alunos encontraram igual dificuldade em assumir responsabilidade pela sua própria aprendizagem e solicitaram apoio constante [Ibid.]. 

O nosso questionamento está centrado em como um ambiente virtual de ensino pode ajudar o professor a suplantar tais dificuldades, dando suporte às suas atividades no ensino à distância. Para isso buscaremos uma abordagem teórica mais ampla de modo a tentar entender como podemos melhorar este suporte ao docente. Tentaremos extrair contribuições pragmáticas que se apliquem à atividade de planejamento.

2.2 A Distância Transacional entre Docentes e Discentes

Neste momento, pretendemos ressaltar a importância que o conjunto de diálogo, estrutura e autonomia, interpretado por Michael Moore [MOO1993], pode ter para o desenvolvimento teórico e prático do ensino à distância, e como a atividade docente se encaixa neste contexto.

A distância transacional, conceito introduzido por Moore, é determinada pela medida em que docentes e discentes podem interagir (diálogo) simultaneamente, porém sendo influenciada pela medida em que o caminho a ser seguido no estudo está pré-fixado (estrutura) por meio de programas de ensino preparados. Essa distância varia desde programas de ensino altamente programados e detalhados, sem nenhuma intercomunicação entre aluno e professor (maior distância), até programas de estudos abertos, ensejando freqüentes diálogos e levando em consideração os interesses e desejos dos estudantes (menor distância). A questão crucial aqui, entretanto, não é reduzir esta distância ao máximo, mas “buscar a dosagem certa de diálogo e estrutura em cada situação de ensino e aprendizagem” [PET1997]. Em alguns casos pode-se desejar uma máxima distância transacional, na medida em que esta constitui uma premissa importante para o estudo autônomo. O termo autonomia refere-se à autodeterminação dos estudantes para serem sujeitos de sua própria educação e vem completar as três variáveis que determinam a distância transacional entre professor e aluno. 
Boa parte das idéias difundidas neste âmbito, atualmente, defendem que o estudo autônomo, numa baixa ou quase inexistente estruturação, é o que verdadeiramente promove o estudante e seu desenvolvimento. Eles se tornam pesquisadores e construtores deste conhecimento que é cada vez mais perseguido pelas novas gerações. Entretanto, como analisa Peters [PET1997], ainda não existem condições culturais para adotar o estudo autônomo desta forma, apesar de algumas iniciativas isoladas. O diálogo, por sua vez, tem a sua importância e é segundo pesquisas, desejado pelos estudantes [Ibid]. Medidas de estruturação, por outro lado, têm mostrado seu valor na história do ensino à distância, embasando os conteúdos disponibilizados e permitindo difundí-los a um público maior. “Enquanto por razões da desejabilidade didática se tem que conceder preferência à concepção do diálogo, a concepção da estrutura com base em uma longa aprovação prática em grandes universidades a distância é e permanece irrenunciável” [Ibid.]. 

É importante que em sua didática no ensino à distância, o docente procure trabalhar, em diferentes níveis, os conceitos de estrutura, diálogo e autonomia. De acordo com sua combinação evita-se a unilateralidade [PET1997]. Atentando, sempre, aos objetivos, conteúdos, audiência e contexto cultural em que sua prática estiver inserida. 

2.3 
A Prática do Professor e a Teoria de Moore

Com base nos pressupostos da distância transacional e as considerações realizadas por Peters [PET1997], pretendemos listar aqui algumas abordagens que vão estar diretamente ligadas às atividades exercidas num curso à distância pelo professor. Buscamos, assim, aliar a teoria defendida por Moore à prática docente, revelando ao mesmo tempo, um embasamento teórico para atividades que podem aparecer implícitas ou explícitas no planejamento didático. 

Observando a Tabela 1, percebemos que a nossa discussão deve destacar, inicialmente, especial atenção ao conceito de estruturação de um curso online. Esta concepção está diretamente ligada às atividades básicas de planejamento do professor tais como: definição de objetivos gerais e pontuais, seleção de conteúdos, preparação do curso, divisão em módulos, sequenciamento, programação de atividades e disponibilização de materiais didáticos. A própria estruturação básica de um curso em elementos como: introdução, bibliografia, glossário, módulos e atividades, é de fundamental importância neste contexto. Segundo Peters [PET1997], “são elementos que podem elevar programas de ensino e aprendizagem da mera informação à auto-aprendizagem, através da sua capacidade estruturadora”. Ou seja, conseguimos, ainda, promover uma determinada autonomia aos usuários que realizam tais atividades. 

Os conceitos de aprendizagem dialógica e autônoma por sua vez, oferecem, em sua maioria, requisitos ligados ao design de ferramentas de auxílio a serem disponibilizadas no Ambiente Virtual de Ensino (AVE). No contexto do projeto AMADeUs [AMA2004], esperamos que micromundos específicos possam fornecer este apoio, quando disponibilizados em um curso. Eles podem representar desde salas de bate-papo (chats), programas voltados ao aprendizado numa área específica do conhecimento, visualizadores de diferentes mídias, até sistemas inteligentes de suporte e avaliação dos aprendizes.


Estas ferramentas, na forma de “mundos” auxiliares, estão diretamente ligadas ao conceito de interatividade, tão discutido e perseguido ultimamente. Muitos ambientes têm,

	VARIÁVEL
	ATIVIDADES E ATIDUDES RELACIONADAS

	Estrutura
	· Definição dos objetivos do estudo, conhecimentos envolvidos e pré-requisitos tanto para o curso como um todo como para cada uma de suas unidades;

·  Seleção e afinação dos conteúdos, com vista aos objetivos e ao tempo de estudo previstos;

·  Avaliações condizentes com os objetivos do curso;

· Preparação do curso antes mesmo do estudante começar a desenvolvê-lo;

· Descrição dos conteúdos e intervenções de efeito didático (avisos, explicações, motivações);

· Organização do curso em elementos bem definidos como introdução, bibliografia, glossário, módulos, atividades.

	Diálogo
	· Comunicação direta ou indireta entre alunos e professores;

· Troca de idéias;

· Esclarecimento a respeito do conteúdo;

· Clima de proximidade, respeito e credibilidade junto ao professor.

	Autonomia
	· Elaboração de atividades de conteúdo aberto;

· Discussão entre discentes e docentes sobre programas e abordagens utilizadas;

· Programação personalizada do curso.


Tabela 1. Quadro de correlação entre a Teoria de Moore e possíveis atividade docentes.

assim, integrado materiais em diferentes mídias como texto, som, imagem e vídeo, agregando aos cursos novas maneiras de expor conteúdos. Entretanto, pesquisas neste campo mostram que, em ambiente baseado na web, alunos a quem se oferece interatividade e estrutura, aprendem melhor se comparados aos quais se fornece apenas interatividade [HAN2003]. Este fato demonstra um papel importante da estrutura para a aprendizagem online e deve preceder o uso destas novas tecnologias.

Sobre a estruturação de um curso, explica Saba [SAB2003]: 

"Um aluno novato requer mais estrutura, o que leva a uma forma de instrução mais objetivista no princípio de um curso, mas à medida que ele adquire maior expertise, sua necessidade de estrutura diminui, enquanto que a de autonomia aumenta, o que conduz ao desenvolvimento de padrões de comportamento e de aprendizagem mais construtivistas".

Por outro lado, em [ZHA2004] encontramos que “em ambientes que apresentam conteúdo instrucional de forma passiva e não-estruturada, aprendizes têm um controle relativamente pequeno sobre a estrutura de conhecimento e o processo de aprendizado visando necessidades individuais”. Ou seja, a estruturação do conteúdo, como Peters [PET1997] já havia citado, ajuda a promover, inclusive, a autonomia do aluno. 

Fica explícita, desta forma, a importância do conceito de estrutura no desenvolvimento de ambientes virtuais e no gerenciamento dos recursos de aprendizagem. Não pretendemos aqui, colocar os conceitos de diálogo e autonomia em segundo plano. Pelo contrário, mostramos que ele deve embasar e justificar os demais na concepção de cursos à distância. Além disso, fica perceptível a estreita ligação da estruturação do curso com a atividade de planejamento do mesmo – foco deste trabalho.
2.4 A Atividade de Planejamento on-line 
Começaremos tentando definir o que seria esta atividade de planejamento do professor. Citando Souza & Saito [SOU2003]:

“Planejar um curso, de uma maneira mais ampla, significa definir, seja ele implementado a distância ou não, através de uma ação consciente, as melhores opções possíveis para alcançar determinados objetivos e explicitar de forma articulada a justificativa, a caracterização do contexto e o perfil da clientela”.

Segundo o mesmo autor, para elaborar um curso online é necessário assumir, como atividade central e preponderante para o seu sucesso, a realização de um planejamento sério e cuidadoso do processo pedagógico a ser iniciado [SOU2003]. 

Em um curso realizado a distância, o planejamento assume um papel ainda mais importante do que num curso presencial. Isto acontece porque não há possibilidades para o improviso [BIE2003b] [MOR2003a]. Sem um planejamento estruturado de, por exemplo, aulas, conteúdos, encontros, virtuais ou à distância, avaliações, entrega de materiais e uma certa rigidez na sua execução, a qualidade e até mesmo a viabilidade e continuidade do curso estarão comprometidos, segundo comprova Bielschowsky [BIE2003a] [BIE2003b]. Entretanto, Moran [MOR2003a] afirma :

“Um bom curso de educação a distância precisa ter um planejamento bem elaborado, mas sem rigidez excessiva. Permite menos improvisações do que uma aula presencial, mas também deve evitar a execução totalmente hermética, sem possibilidade de mudanças, sem prever a interação dos alunos. Precisamos aprender a equilibrar o planejamento e a flexibilidade (que está ligada ao conceito de liberdade, de criatividade). Nem planejamento fechado, nem criatividade desorganizada, que vira só improvisação.” 

Aqui a “arte de ensinar” dos professores não mais se baseia em qualidades retóricas, como ocorre no ensino com presença, mas, sim, na maneira como se combinam funções do comunicar, do explicar e do orientar seus textos didáticos, estruturando-os adequadamente – e isso com vistas às necessidades cognitivas dos estudantes [PET1997].

Diante do que foi exposto até agora sobre o planejamento didático em AVE’s, podemos citar palavras-chaves inerentes ao planejamento didático docente: estruturação, processo, comunicação, orientação, suporte, encontros, prazos, atividades. Este conjunto de necessidades começa a esboçar atividades importantes na gerência de um curso à distância.

Dentre as atividades mais significativas, destacamos:

· Estruturação do ambiente: compreende seqüência e organização dos conteúdos disponibilizados, definição de módulos e sub-módulos, elaboração e exposição adequada de objetivos aos alunos, clareza e suporte na apresentação de conteúdos; 

· Gerenciamento do tempo: utilização de agenda/calendário para estabelecimento e controle de prazos, organização de eventos e encontros, presenciais ou não;    

· Comunicação efetiva: mensagens e lembretes para um aluno em específico ou para uma turma inteira, aviso sobre atividades importantes, troca de idéias, esclarecimentos a respeito do conteúdo;

· Controle de atividades: definição e acompanhamento de atividades realizadas de forma individual ou por equipes;

· Disponibilização de materiais: colocar materiais nas mais diversas mídias em um repositório a ser acessado pelos alunos do curso;

Estas atividades delineiam o que deve estar, a princípio, no planejamento de um curso online. Isto não significa que este planejamento vai se restringir às tarefas supracitadas. Definem, entretanto, o que é essencial e deve-se procurar obter em cursos à distância com uma boa estrutura. São orientações, decorrentes, em maior parte, da literatura exposta sobre o assunto. A nossa metodologia de design centrado no usuário, além de detalhar melhor o que está por trás de cada um destes pontos, vai-nos fornecer outras considerações importantes a respeito da atividade de planejamento. 

PARTE 3

Metodologia de Design Iterativo

“Our advice is to insist that your requirements be grounded in information about real, individual people and real tasks that they really want to perform. Get soft about this and the illusions start to creep in and before you know it you've got another system that everybody wants except people you can actually find.” 

Lewis C. e Rieman J., 2004

A busca da qualidade nos ambientes virtuais através de ferramentas que apóiem professores nas atividades de planejamento, elaboração e desenvolvimento de um curso à distância, passa, necessariamente, pela análise do usuário e as possíveis ações realizadas pelo mesmo. Acompanhando este pensamento, tendências atuais da área de Design [ARN2003] e Engenharia de Requisitos [KAU2002] defendem que o modo mais eficiente de projetar-se algo que satisfaça ao usuário é ter como ponto de partida o contexto em que o mesmo está inserido, suas necessidades, objetivos e tarefas. 
Segundo Kujala [KUJ2002], compreender as necessidades dos usuários é freqüentemente encarado como um fator de sucesso para o desenvolvimento de sistemas interativos, desde o seu entendimento, passando por sua especificação e chegando até a implementação.

Começamos procurando obter uma definição mais clara do problema de planejamento de um curso nos ambientes virtuais, através de uma pesquisa bibliográfica e identificando os requisitos iniciais. Utilizamos, também, técnicas de análise de usuário e contexto, orientadas a procedimentos qualitativos que servirão para identificar as necessidades reais dos usuários mais representativos. No processo de design interativo, foram utilizadas técnicas de projeto como cenários e prototipação - todas elas inseridas em processos cíclicos, intercalados entre criação e avaliação de protótipos.

3.1 Objetivos

3.1.1 
Gerais

Construir ambientes de suporte ao planejamento de cursos para educação à distância.

3.1.2 
Específicos

Entender a estrutura da prática de planejamento.

Obter dados qualitativos a respeito dos usuários representativos.

Conhecer e reutilizar os requisitos mais adequados existentes em sistemas similares.

Modelar protótipo de ferramentas de suporte ao planejamento com participação do usuário.

3.2 
Entrevistas 

A entrevista é uma das técnicas de coleta de dados mais difundida e utilizada no âmbito das ciências sociais. Segundo Gil [GIL1999], entrevista é a técnica pela qual o investigador apresenta-se frente ao entrevistado e formula-lhe perguntas, com o objetivo de obter dados que interessam à determinada investigação. 

Dentre suas principais vantagens podemos citar, segundo Gil e Ludke [GIL1999][LUD1986]: a possibilidade de obtenção de dados referentes aos mais diversos aspectos da vida social; a eficiência na obtenção de dados em profundidade acerca do comportamento humano; a possibilidade de classificação e de quantificação dos dados obtidos; além da captação imediata e corrente da informação desejada. Por outro lado, as limitações das entrevistas estão relacionadas com os seguintes fatos: falta de motivação do entrevistado para responder às perguntas; inadequada compreensão do significado das perguntas por parte do entrevistado; o fornecimento de respostas falsas determinadas por razões conscientes ou inconscientes; influência das opiniões pessoais do entrevistador sobre as respostas do entrevistado e custos com o treinamento de pessoal e a aplicação das entrevistas. Entretanto, em função da flexibilidade das entrevistas muitas das dificuldades listadas anteriormente, podem ser contornadas.

Evocaremos, neste momento, o trabalho realizado pela Apuena [GOM2004] como forma de fornecer requisitos qualitativos a respeito da prática docente de planejamento de um curso virtual. Além de ser um trabalho recente, inserido no mesmo contexto do projeto Amadeus [AMA2004], condiz com o objetivo de nossa metodologia centrada nas atividades dos usuários. Representa uma valiosa fonte de informações para o presente trabalho e não poderia passar desapercebida. Em seu trabalho foram realizadas entrevistas com educadores que utilizam alguns dos ambientes selecionados pela autora em sua análise da concorrência: AulaNet (PUC-Rio [AUL 02]), Virtus (UFPE [VIR 02]) e TelEduc (Unicamp [TEL 02]), todos produzidos no Brasil. Para isso elaborou um questionário, estruturado com perguntas relativas às atividades educacionais de planejamento, elaboração e disponibilização de materiais didáticos, além de avaliação e tutoramento. Os professores relataram a execução de suas tarefas, dificuldades encontradas, profissionais envolvidos, entre outros temas. O nosso objetivo aqui será reaproveitar os requisitos mais representativos relacionados à prática do planejamento didático docente nos AVE´s acima.

3.3 Análise de Competidores

A análise de competidores ou análise da concorrência é um ramo da estratégia competitiva que faz parte da prática gerencial proposta por Michael Porter [POR1986] e aplicada inicialmente na área de Administração. Hoje, é vista de forma generalizada e utilizada em diversas áreas do conhecimento. A estratégia competitiva [POR1986] envolve o posicionamento de um negócio de modo a maximizar o valor das características que o distingue de seus concorrentes. Sendo assim, um aspecto central na formulação da estratégia é a análise detalhada da concorrência, visando suplantá-la com uma proposta diferenciada. 

A análise da concorrência dos ambientes virtuais selecionados visou coletar e analisar informações (requisitos) sobre os recursos existentes nestes ambientes e que fornecessem apoio às atividades docentes, com destaque especial ao planejamento do curso pelo professor. 

3.4 Cenários 

As técnicas descritas até agora, presentes na metodologia deste trabalho, ajudam a identificar e entender as necessidades reais dos usuários mais representativos em nosso ambiente virtual de ensino. Enquanto as entrevistas revelam conceitos específicos e dificuldades na atividade de planejamento, a análise da tarefa revela o passo-a-passo presente nas atividades docentes que buscamos especificar nos ambientes competidores. Uma forma complementar de se trabalhar com estes dados coletados é através da construção de cenários a partir destas informações. 

Cenários são descrições narrativas informais [CAR2000a]. Histórias sobre a atividade humana [Ibid.]. Consiste em visualizar e documentar atividades típicas e significantes dos usuários, antes e durante o processo de desenvolvimento, possibilitando considerações sobre situações de uso antes mesmo destas acontecerem de fato [CAR2000b]. Descrições das interações dos usuários através de cenários têm sido empregadas de maneira vasta no projeto e desenvolvimento de sistemas e aplicações computacionais, atualmente. Eles provêm uma visualização concreta das várias possibilidades de uso do novo produto, permitindo identificar requisitos e possíveis dificuldades [CAR2000a]. O projeto baseado em cenários busca focar não em operações do sistema, mas no modo de utilização do mesmo pelas pessoas ao realizar suas atividades [CAR2002]. Dessa forma, este projeto passa a ser orientado pelas ações e experiências das pessoas que irão de fato utilizar a tecnologia [CAR2000a].

A montagem de cenários pode retratar tanto atividades reais na prática do usuário quanto visionar situações futuras. Se por um lado esta prática ajuda a elicitar requisitos e expor as limitações do sistema em projeto, promove, através de cenários inovadores, a derivação de mais requisitos e novas idéias.  

Os elementos característicos de um cenário são [CAR2000b]:

· O ambiente: descreve um estado inicial para o episódio a ser descrito, descrevendo tanto o ambiente fisicamente, quanto as pessoas nele presentes.

· Atores ou agentes: são os participantes do episódio descrito. Pode haver vários agentes e cada um possui objetivos, ou seja, mudanças que esperam alcançar nas circunstâncias específicas do ambiente. Dentre vários, geralmente há um ator principal(sobre quem é a história) com um objetivo definidor do cenário(o porquê da história). 

· O roteiro: seqüência de ações e eventos, ou seja, o que os atores fazem durante o episódio, o que lhes acontece e que mudanças ocorrem no ambiente. Ações e eventos podem ser irrelevantes, obstruir, facilitar ou mesmo mudar os objetivos dos atores.

 
Cenários são flexíveis e podem ser adaptados para o interesse específico dos projetistas. Por exemplo, cenários fechados fornecem respostas mais detalhadas e restritas a uma determinada situação, enquanto cenários abertos dão respostas conceituais e amplas [Bød2000]. 

No desenvolvimento do produto, as necessidades variam, e os cenários devem acompanhá-las. Uma forma, por exemplo, de forçar a reflexão tanto de projetistas quanto de usuários é levar aos extremos o desenrolar das atividades dos usuários, caricaturando o cenário para explicitar os prós e contras do novo artefato. São os chamados cenários positivos (plus scenarios), extremamente otimistas, nos quais a vida do usuário parece perfeita com a introdução da nova tecnologia e os negativos (minus scenarios), enfatizando as situações indesejáveis e os possíveis problemas [Bød2000].

Como podemos observar, a utilização de cenários é vasta e constitui uma importante ferramenta na depuração de sistemas computacionais (reais ou imaginários) através das ações realizadas por atores em seu ambiente. Este fato nos auxiliará, em especial, a elicitar requisitos importantes na elaboração de novas interfaces (requisitos funcionais e de usabilidade). 

PARTE 4

Desenvolvimento

4.1
Análise de Competidores

Iniciamos esta análise com a escolha dos competidores, neste caso específico, os ambientes virtuais de ensino e aprendizagem. São concorrentes em potencial, ou seja, têm boa repercussão na área acadêmica e/ou comercial. Dentre outras características, os ambientes selecionados apresentam principalmente boa divulgação e utilização; facilidade de acesso e utilização, além de alguma abordagem ao planejamento do professor, não funcionando como simples repositórios de conteúdos. Foram, assim, selecionados dois ambientes virtuais de destaque para a análise da concorrência: Moodle [MOO2004] e .learn (dotlearn) [DOT2004]. Estes ambientes surgem como novos geradores de requisitos, complementando dados relevantes obtidos no através das entrevistas. Ambos oferecem um mínimo de ferramentas ligadas ao planejamento didático, possibilitando uma observação mais depurada da prática do professor em um AVE. Após uma descrição detalhada dos recursos disponibilizados, procuramos explicitar os pontos fortes e fracos de cada concorrente. 

4.1.1 Critérios Utilizados

Os critérios escolhidos para a análise da concorrência estão centrados principalmente nas atividades inerentes à prática de planejamento, apresentadas ao final da parte 2 deste documento (seção 2.4). Dentre os critérios mais significativos, podemos citar a facilidade e ajuda destes ambientes em: 

· Definir a organização do programa do curso

· Alterar a ordem dos módulos

· Definir e modificar a agenda/calendário 

· Ordenar as aulas cronologicamente

· Reaproveitar, em diferentes turmas, um curso já planejado

· Programar tarefas e atividades

· Disponibilizar materiais

· Avisar aos alunos sobre prazos e eventos

· Alterar um item do curso/turma a partir da página inicial

4.1.2 
Descrição do Ambiente .learn[DOT2005]
O .learn (dotLearn) é uma solução de e-learning desenvolvida de modo independente pela Intellipro (New Jersey - USA), uma companhia com experiência e destaque na área de publicação e fornecimento de conteúdo para instituições de ensino superior. Iniciaremos descrevendo em linhas gerais a estrutura do AVE. 

O ambiente oferece duas áreas distintas para logon: uma como aluno e outra como educador. A área interna do educador possui no menu uma opção de criar um novo curso, além de um link sempre visível (My Courses) para o gerenciamento de cursos e turmas que porventura já possua no ambiente (Figura 1). 

Para criar um curso, o professor deve escolher um dos modelos pré-existentes e, uma vez adicionado, escolher a opção de gerenciamento do mesmo. Esta opção oferece um menu com as seguintes opções : 

· Prever curso: permite visualizar como a lista de conteúdos é disponibilizada aos alunos e provê acesso aos materiais do curso; 
· Formatar curso: permite customizar a tabela de conteúdos do curso, construir um sumário, adicionar materiais e nomear o curso;
· Criar testes: permite criar e modificar testes avaliativos usando um gerador disponível no ambiente;
· Criar tarefas: permite criar e modificar tarefas a serem disponibilizadas aos alunos;
· Criar turmas: possibilita a criação de turmas dentro do curso. 
· Excluir curso: apaga o curso em questão e todos os itens relacionados ao mesmo.  
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Figura 1. Tela da seção MyCourses no .learn.

Quanto à formatação, o ambiente disponibiliza ferramentas para nomear e ordenar os conteúdos, formatar um resumo (a ser exposto para o aluno) com os dados gerais a respeito do curso e informações específicas de tempo, espaço e objetivos de uma determinada turma. 

Os testes e tarefas são criados de forma independente e só então podem ser associados a alguma aula criada no curso.

Na área de criação de turmas, são exibidas todas as turmas criadas (com dados referentes a nome, datas de início e fim, além de um status indicando se a mesma já está ativa). Para acessar a turma criada e trabalhar nela (adicionando um teste, tarefa ou até um instrutor assistente), o aluno deve ir para a seção MyCourses. Na figura 2, podemos visualizar a área de um turma neste ambiente.

Uma vantagem é a opção Preview, na qual pode-se visualizar o design geral do curso (hieraquia de conteúdos e materiais) da maneira como será exIbido ao aluno (Figura 3).

4.1.4
Pontos Fortes e Fracos no .learn
Pontos Fortes:

· Definir a organização do programa do curso

· Alterar a ordem dos módulos

· Ordenar as aulas cronologicamente

· Reaproveitar, em diferentes turmas, um curso já planejado

· Programar tarefas e atividades

· Disponibilizar materiais

Pontos Fracos:

· Definir e modificar a agenda/calendário 

· Avisar aos alunos sobre prazos e eventos

·  Alterar um item do curso/turma a partir da página inicial
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Figura 2. Área de gerenciamento de uma turma no .learn.
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Figura 3. Preview do conteúdo de uma turma no .learn.

4.1.5 
Descrição do Ambiente Moodle[MOO2005]
O Moodle é um sistema de gerenciamento de cursos online, de código aberto e desenvolvido através de uma parceria de algumas companhias distribuídas por vários países. Visa atender às mais diversas demandas por ambientes de ensino à distância:  universidades, escolas, companhias e professores independentes. Iniciaremos descrevendo em linhas gerais a estrutura do AVE. 

O ambiente oferece um única área de logon: se o usuário tiver permissão de professor, o ambiente irá oferecer uma opção a mais para edição das aulas/tópicos no ambiente. Efetuado o logon, é mostrado ao usuário uma lista dos cursos nos quais leciona. 

Após clicar em um curso específico, o usuário é direcionado para a página principal do curso. Esta página procura englobar todas as atividades de planejamento envolvidas no curso, num único lugar. Nos lados direito e esquerdo, encontramos várias listagens de ferramentas que incluem atividades, ferramentas de busca, de comunicação, de avaliação, até elementos de percepção como quem está online naquele momento. Há também um calendário destacando os eventos do curso no mês exIbido. Na parte central da página é adicionado o conteúdo do curso, previamente organizado por módulos semanais. Tendo a permissão de instrutor/monitor do curso, é permitido ao usuário incluir alterar e excluir tarefas, chats, arquivos, avaliações, títulos do módulo. Esta tela concentra, assim, os principais elementos do AVE (Figura 4.). 
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Figura 4. Tela da área de um curso no Moodle.

4.1.4 
Pontos Fortes e Fracos no Moodle
Pontos Fortes:

· Definir e modificar a agenda/calendário 

· Ordenar as aulas cronologicamente

· Programar tarefas e atividades

· Disponibilizar materiais

· Avisar aos alunos sobre prazos e eventos

· Alterar um item do curso/turma a partir da página inicial

Pontos Fracos:

· Definir a organização do programa do curso

· Alterar a ordem dos módulos

· Reaproveitar, em diferentes turmas, um curso já planejado

4.2 
Cenários Futuros

Com base nas possibilidades e dificuldades dos usuários encontradas tanto na literatura quanto na análise de competidores, elaboramos uma nova proposta de interfaces e ferramentas que suportem a atividade de planejamento. A seguir faremos a descrição de cenários futuros que procuram retratar a prática docente no novo ambiente. Esta descrição ao mesmo tempo em que revela nossa proposta, através dos requisitos que já estão sendo atingidos, gera novas especificações nas quais não se havia pensado antes. Os requisitos atendidos ou descobertos durante a descrição dos cenários estão destacados na forma: [REQ1] (Requisito 1), por exemplo. Estes requisitos serão detalhados na seção seguinte (4.3). A tarefa escolhida foi a de criação de um curso no ambiente (dados básicos, estrutura de tópicos/módulos), com a possibilidade de adição de materiais.

Atividade: Criação de um curso com a adição de materiais

Cenário Normal 

Ator: Professor

Ambiente: O professor está sentado em frente a um computador com acesso à Internet. A tela do computador apresenta a página inicial do ambiente com a opção de efetuar login ou realizar um novo cadastro. O usuário já é cadastrado como professor no ambiente mas nunca criou um curso no mesmo. Apesar disso, ele já possui alguns alunos em potencial que poderiam utilizar um curso de sua autoria.  

Roteiro: O professor deseja criar um curso no ambiente, então realiza o logon e é direcionado para a página interna do ambiente. Esta página mostra todos os cursos criados pelo professor e oferece a opção de excluir ou alterar um existente(nenhum no caso) ou então criar um novo [REQ1]. Ele escolhe a opção de cadastrar um novo curso e é direcionado para uma tela que presume um passo-a-passo com 3 etapas [REQ2]. O professor imagina que terá que preencher vários formulários em cada passo e acha que vai ser complicado ou demorado [REQ3]. Mesmo assim ele preenche o passo 1 e confirma. O sistema exibe uma mensagem de confirmação [REQ4] mas os dados continuam no formulário [REQ5]. O usuário desconfia se os dados foram realmente enviados mas segue para o passo 2 [REQ4]. O sistema exibe uma tela auto-explicativa que permite o cadastro de módulos no curso [REQ6]. O usuário digita o nome de um módulo e clica na figura correspondente à adição de um novo. O título é imediatamente mostrado logo abaixo numa lista [REQ3]. O usuário inclui mais um título mas decide alterar o anterior. Ele seleciona-o na lista e clica em editar. Ao perceber que o item já aparece alterado na mesma página [REQ7] o usuário fica satisfeito e decide agora incluir um sub-título [REQ8]. Ele não imagina como pode fazer isso[REQ6]. Depois de algumas tentativas ele descobre que ao clicar sobre um item é direcionado para a lista de sub-módulos correspondentes [REQ8]. A tela funciona igual à anterior e o usuário inclui rapidamente 2 subtítulos no título escolhido[REQ7]. Decide voltar para a lista mais externa mas não sabe como proceder [REQ6]. Ao perceber que o título pai da tela corrente encontra-se acima da listagem como um hiperlink, descobre que ao clicar sobre ele volta rapidamente à tela anterior [REQ9]. Agora ele já se sente à vontade para definir toda a complexidade hierárquica do seu curso e o faz [REQ10]. Dirige-se ao passo 3 e a árvores de títulos do seu curso é exIbida [REQ11]. O professor gosta da representação mas acha que a ordem dos tópicos poderia ser outra. Volta e descobre que terá que reeditar os títulos para ficarem na ordem desejada. [REQ12] Ele desiste por enquanto e ao voltar para o passo 3 é interrompido por um aluno que diz ter urgência. Ele fica apreensivo sobre se o curso já está totalmente cadastrado uma vez que ainda faltava um passo [REQ4]. Mesmo assim, fecha o browser e decide continuar ou recomeçar depois.

Cenário Caricaturado Positivo
Roteiro: O professor deseja criar um curso no ambiente, então realiza o logon e é direcionado para a página interna do ambiente. Esta página mostra todos os cursos criados pelo professor e oferece a opção de excluir ou alterar um existente(nenhum no caso) ou então criar um novo. Ele escolhe a opção de cadastrar um novo curso e é direcionado para uma tela que presume um passo-a-passo com 3 etapas. O professor acha o máximo a idéia de planejar um curso desta forma. Ele imagina que os outros ambientes utilizados por ele deveriam usar a mesma abordagem. Ele preenche o passo 1 e confirma. O sistema exibe uma mensagem de confirmação mas os dados continuam no formulário. O usuário gosta muito da idéia de poder alterar o conteúdo assim que acabou de ser cadastrado e segue para o passo 2. O sistema exibe uma tela auto-explicativa que permite o cadastro de módulos no curso. O usuário digita o nome de um módulo e clica na figura correspondente à adição de um novo. O título é imediatamente mostrado logo abaixo numa lista. O usuário inclui mais um título mas decide alterar o anterior. Ele seleciona-o na lista e clica em editar. Ao perceber que o item já aparece alterado na mesma página o usuário fica muito satisfeito e decide agora incluir um sub-título. Ele rapidamente presume que ao clicar sobre um item será direcionado para a lista de sub-módulos correspondentes e o faz. Ele admira-se com a capacidade do ambiente em responder tão bem às suas expectativas. A tela funciona igual à anterior e o usuário inclui rapidamente 2 subtítulos no título escolhido  e ainda outros subtítulos nestes. Decide voltar para a lista mais externa e ao perceber que o título pai da tela corrente encontra-se acima da listagem como um hiperlink, deduz que ele o fará voltar à tela anterior e mais uma vez acerta. Clica sobre ele e volta rapidamente à tela anterior. Desde o princípio o usuário já se sentiu à vontade para definir toda a complexidade hierárquica do seu curso e o faz rapidamente [REQ13]. Dirige-se ao passo 3 e a árvores de títulos do seu curso é exIbida. Ele fica maravilhado com o que vê. O professor gosta da representação mas acha que a ordem dos tópicos poderia ser outra. Volta e descobre que há a possibilidade de fazer isto de maneira rápida e coloca os títulos na ordem desejada em poucos segundos. Ele volta para o passo 3 mas é interrompido por um aluno que diz ter urgência. Ele sabe que a estrutura do curso já está definida independente da execução do próximo passo [REQ14]. Sendo assim, efetua logoff, fecha o browser e decide continuar depois.

Cenário Caricaturado Negativo

Roteiro: O professor deseja criar um curso no ambiente, então realiza o logon e é direcionado para a página interna do ambiente. Esta página mostra todos os cursos criados pelo professor e oferece a opção de excluir ou alterar um existente(nenhum no caso) ou então criar um novo. Ele escolhe a opção de cadastrar um novo curso e é direcionado para uma tela que presume um passo-a-passo com 4 etapas. O professor acha um absurdo perder tempo em quatro longos passos só para planejar um curso [REQ15]. Ele clica em cancelar [REQ16] e procura uma maneira mais rápida de disponibilizar seus materiais no ambiente [REQ17]. Depois de tentar exaustivamente, o professor percebe, já irritado, que a única forma de disponibilizar um material no ambiente é realizando um planejamento antes[REQ18]. Ele volta preenche o formulário do passo 1 de qualquer jeito[REQ19] e, ao confirmar, apesar da mensagem de sucesso, como os dados continuam no formulário, repete a confirmação umas 3 vezes antes de ir ao próximo passo[REQ20]. No passo 2, o sistema exibe uma tela auto-explicativa que permite o cadastro de módulos no curso. O usuário digita o nome de um módulo e clica na figura correspondente à adição de um novo. O título é imediatamente mostrado logo abaixo numa lista. O usuário decide parar por ali [REQ21]. Dirige-se ao passo 3 e a árvores de títulos do seu curso é exIbida(no caso, apenas um)[REQ21]. O professor vê a representação e procura uma maneira de adicionar um material ao tópico do seu curso[REQ22]. Ele escolhe a opção adicionar material, cadastra uma URL com uma breve descrição e o material é exIbido como um ícone interno ao tópico escolhido[REQ04]. Antes de voltar à área do curso é interrompido por um aluno que diz ter urgência. Ele fica apreensivo sobre se o curso já está totalmente cadastrado uma vez que ele ainda não havia figurado na lista de seus cursos criados[REQ04]. Mesmo assim, fecha o browser e decide verificar depois.

4.3 Requisitos do Sistema

Durante a atividade de planejamento, de uma forma geral, constatou-se a existência de muitos requisitos importantes na construção de ambientes virtuais. Começaremos relatando uma série de requisitos valiosos relacionados ao planejamento docente, que foram obtidos através das entrevistas e da análise da concorrência, no trabalho de Apuena [GOM2004]. Como citado na metodologia (seção 3.2) o trabalho da autora se mostrou complementar e está inserido no mesmo contexto de desenvolvimento do ambiente AMADeUs. Procuramos aproveitar os requisitos mais significativos ali presentes. Em seguida relatamos os novos requisitos encontrados em decorrência da metodologia de projeto utilizada no presente trabalho. 

Requisitos obtidos nas entrevistas e na análise da concorrência segundo Apuena [GOM2004]

Os requisitos expostos a seguir, independentemente de utilização para a criação de novas ferramentas, podem ser utilizados como referenciais para a criação de cursos à distância, através de ambientes virtuais [GOM2004]. Referenciais estes que poderão conduzir novas pesquisas, novas metodologias de aplicação e novas posturas a serem assumidas por profissionais atuantes nestes cursos [Ibid.].

Na análise da concorrência da autora[Ibid.] foram obtidos, dentre outros, os seguintes requisitos:

REQ_CONC[a] O planejamento deve ser uma atividade explícita aos professores, isto é, deve existir uma opção de planejamento no painel de controle e deve fornecer ao professor uma visão de todas as outras ferramentas que podem ser utilizadas no planejamento, tais como programa e calendário;

REQ_CONC[b] Ao professor responsável pelo curso, o ambiente deve fornecer a possibilidade de elaboração de planejamento de aulas e/ou do curso como um todo;

REQ_CONC[c] O ambiente virtual deve fornecer feedback para os usuários com mensagens de realização das tarefas;

REQ_CONC[e] Uma estrutura básica para o programa, tarefa da atividade de planejamento, pode ser definido de acordo com os objetivos traçados pelo responsável pela criação do curso;

REQ_CONC[f] Os ambientes virtuais deveriam fornecer informações sobre algumas das possibilidades didáticas de cada ferramenta disponível no ambiente;
REQ_CONC[g] O ambiente deve fornecer uma interface baseada em poucos recursos que podem ser inseridos a qualquer momento, de acordo com as necessidades dos usuários;

REQ_CONC[h] O ambiente virtual deve estimular seus usuários a consultar regularmente recursos tais como a agenda. Este estímulo pode ser obtido através da sua disponibilização na primeira página de entrada do ambiente;

REQ_CONC[k] Os atores responsáveis pelo gerenciamento do curso devem conseguir visualizar sem muita navegabilidade as ferramentas específicas para a criação, modificação e exclusão de recursos para o curso;

REQ_CONC[o] As ferramentas disponíveis a cada uma das duas visões(professor e aluno) devem estar agrupadas de acordo com os objetivos didáticos de cada um deles;

REQ_CONC[p] O ambiente deve armazenar os dados das agendas ou avisos enviados anteriormente;

REQ_CONC[t] O ambiente deve fornecer uma ferramenta para disponibilização de avisos entre os integrantes do grupo e não somente do professor/formador para os alunos. 

Na análise qualitativa das entrevistas[Ibid.] foram obtidos os seguintes requisitos, diretamente relacionados à prática de planejamento:

REQ_ENTREVISTAS [1]: O planejamento de um curso online deve ser uma tarefa flexível.

REQ_ENTREVISTAS [2]: O AVE deve fornecer uma ferramenta para a construção de um PROGRAMA do curso, que possa ser editado a qualquer momento pelo professor e disponibilizado aos integrantes do curso.

Na análise qualitativa das entrevistas foi constatado que a estrutura mínima para este programa, que deve ser composto de, no mínimo: uma agenda e/ou calendário, atividades ou tarefas a serem realizadas e bibliografia a ser utilizada.

REQ_ENTREVISTAS [3]: O AVE deve fornecer a possibilidade do planejamento ser feito offline.
REQ_ENTREVISTAS [5]: Deve haver um mecanismo para o envio de mensagens automáticas para todos os integrantes do curso.

REQ_ENTREVISTAS [8]: O login do professor, autor de um curso, deve prover acesso a todos os cursos que ministra para o reaproveitamento de materiais.

REQ_ENTREVISTAS [14]: Um método de desenvolvimento de sistemas que considere as necessidades dos usuários deve ser utilizado para a concepção de ambientes virtuais.


Como podemos observar, tanto a análise da concorrência quanto as entrevistas de Apuena[GOM2004] forneceram dados muito valiosos para melhorar a prática docente em ambientes virtuais de ensino e aprendizagem.

Requisitos dos cenários caricaturados

Das descrições informais dos cenários, obtemos importantes requisitos de interface:

[REQ01] O sistema deve permitir ações de inclusão, alteração e exclusão de cursos;

[REQ02] O planejamento deve ser pensado num passo-a-passo de modo a melhor organizar a atividade e sua exibição;

[REQ03] O sistema deve deixar claro para o usuário sua filosofia de pequenos formulários que promovem a rapidez e o foco na atividade desejada;

[REQ04] O sistema deve exibir constantes mensagens/sinalizações de feedback para as ações dos usuários;

[REQ05] Para evitar que o usuário tenha que terminar a total execução dos passos do planejamento antes de realizar alguma alteração no mesmo, devemos manter nos formulários os dados para possível alteração uma vez que já foram incluídos.

[REQ06] Sempre que possível, as telas devem vir com explanações gerais de como funcionam, tornando-se auto-explicativas.

[REQ07] As alterações de registros se puderem ocorrer na mesma página em que são disponibilizados, vão minimizar o grande fluxo de janelas para execução de tarefas simples.

[REQ08] O sistema deve permitir o cadastro de módulos e sub-módulos de forma a estruturar os conteúdos a serem disponibilizados.

[REQ09] O sistema deve prover mecanismos de troca de contexto que promovam a usabilidade do ambiente.

[REQ10] O curso deve prover uma hierarquização do mesmo em módulos, de profundidade 3 (Módulos que possuem Lições que possuem Seções).

[REQ11] O sistema deve possibilitar a visualização clara e integrada da estrutura hierárquica dos módulos que vão compor o curso.

[REQ12] O sistema deve procurar formas de facilitar a alteração da ordem dos módulos do curso.

[REQ13] As interfaces do ambiente devem prezar pela utilização de estruturas com as quais o usuário já esteja familiarizado.

[REQ14] O sistema deve cadastrar cada passo do planejamento do curso de maneira independente. Assim o usuário não perde os dados já cadastrados se for interrompido no meio do planejamento.

[REQ15] No desenvolvimento das interfaces, devemos levar em consideração o tempo total para que o objetivo da tarefa seja atingida, evitando a monotonia ou fadiga do usuário.

[REQ16] As interfaces em sua maioria devem fornecer a opção de cancelar uma operação já iniciada, prevendo a possível desistência do usuário em seguir adiante.

[REQ17] O ambiente deve prover uma maneira rápida na adição de materiais e outros componentes no curso.

[REQ18] O ambiente deve forçar o professor a realizar um planejamento antes de permiti-lo começar a lecionar em uma turma.

[REQ19] As interfaces devem prover a devida validação de dados no preenchimento dos dados, evitando inconsistências nos dados coletados. 

[REQ20] O sistema deve esperar ações repetitivas dos usuários, evitando inconsistências nos dados e resultados inesperados. 

[REQ21] O sistema deve permitir que ações, ainda que não corriqueiras, mas passíveis de serem realizadas pelos usuários, não prejudiquem a apresentação da interfaces.

[REQ22] A adição de materiais no curso deve estar condicionada à sua inserção no contexto hierárquico dos módulos definidos, estruturando estes materiais.

4.4 Prototipação

Apresentamos a seguir algumas telas utilizadas como protótipo do sistema. Nosso objetivo é ilustrar alguns conceitos importantes, derivados da fase de requisitos, que vêm a ser um diferencial do sistema AMADeUs para os seus usuários. Para sua elaboração foi considerada a grande maioria dos requisitos especificados na seção anterior. O código referente a cada requisito é destacado mostrando que ele está sendo atendido pela interface em questão. Representa o ponto de partida para a versão final do nosso sistema.

Na figura 5, está representada a página inicial do ambiente, com a possibilidade de logon abaixo no lado direito. A tela do ambiente mostrada após o logon depende do perfil de quem está entrando (REQ_CONC[o]).   
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Figura 5. Tela inicial do sistema AMADeUs

Na figura 6, está representada a página de criação do curso. O planejamento pressupõe 3 passos([REQ02]) que devem ser seguidos em ordem sequencial. O primeiro incluiu os dados básicos do curso, o segundo trata dos módulos e o terceiro dos materiais([REQ14] , [REQ18]).  Mesmo após a confirmação dos dados no formulário, estes permanecerão lá para alteração([REQ05], [REQ07]).

Na figura 7 é mostrado o passo de inclusão de módulos e sub-módulos ([REQ08]).Esta hierarquização vai definir o programa do curso e nele se baseará a adição de qualquer ferramenta no ambiente (REQ_CONC[a],  REQ_CONC[e], REQ_ENTREVISTAS [2], [REQ22]). A estrutura consiste em Módulos, Lições e finalmente Seções ([REQ10]). Como se observa, a agenda fica num lugar visível e na área do curso vai destacar eventos e tarefas do dia (REQ_CONC[h]). A tela vem com um texto inicial explicando o seu funcionamento ([REQ06]). O botão de alterar permite que um tópico selecionado seja modificado ([REQ07]).
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Figura 6. Tela de inicial de criação de um curso no AMADeUs.
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Figura 7. Tela de cadastro de módulos, lições e seções na criação de um curso no AMADeUs.
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Figura 8. Modelo da tela de cadastro de datas(aulas), materiais ou atividades na hierarquia de um curso no AMADeUs.

O protótipo da Figura 8,  mostra a hierarquia elaborada pelo usuário no passo anterior ([REQ11]). Mostra também, que se pretende tratar a questão do calendário como parte do planejamento (REQ_CONC[a]). As aulas aqui são definidas a partir da datas do calendário que podem ser adicionadas a cada tópico, isto é, os módulos é que possuem aulas (dias) (REQ_CONC[b]). Ou, seja, comando fica por conta da estrutura do curso, antes mesmo da cronologia. No caso dos materiais, estes também serão alocados na estrutura do curso(REQ_CONC[k], [REQ22]) e só apareceram quando o aluno acessar aquela determinada área (REQ_CONC[g]).
PARTE 5

Resultados e Solução Proposta


A metodologia de design iterativo, associada a uma abordagem centrada no usuário, nos permitiu partir de considerações bem amplas e chegar a situações concretas no dia-a-dia do planejamento do professor. Conseguimos definir requisitos em quantidade e qualidade suficientes para propor um solução bem adequada às necessidade docente na preparação e condução de cursos virtuais. 

A nossa proposta é, a partir dos requisitos levantados e elicitados, propor um ambiente bem estruturado, simples, fácil de usar e que possibilite aos usuários atingir seus objetivos mais amplos. No caso especial do planejamento, que o professor tenha a possibilidade de conduzir cursos altamente estruturados e pré-definidos, ou não, caso acredite que a sua audiência o permita aderir a um estudo mais aberto e sem grandes delimitações. A questão central não é a prática docente em si, mas o suporte que a mesma deve ter de modo a não encontrar impecilhos em sua execução, do ponto de vista do ambiente e de suas ferramentas, seja qual for a abordagem adotada. 

 Através da evolução dos protótipos apresentados e da definição clara das funcionalidades envolvidas, pretendemos implementar a estrutura básica de um Ambiente Virtual de Ensino. Este ambiente preza pela flexibilidade e extensibilidade uma vez que se espera dele uma capacidade especial para acoplar os micromundos em desenvolvimento por outros pesquisadores do AMADeUs[AMA2004]. Eles se tornarão recursos de aprendizagem a serem  disponibilizados nos cursos criados, num futuro próximo. 

Vale ressaltar aqui, a importância da estruturação fornecida pelo ambiente proposto, na qual tecnologias nas diversas mídias deverão se integrar. Integrar aqui, mais que disponibilizar este recursos devidamente numa área do ambiente, está ligado de forma direta á didática do professor que gerencia estes recursos. 

Do ponto de vista da implementação e das tecnologias utilizadas, estas têm-se apresentado flexíveis e diversas ao longo do desenvolvimento do projeto AMADeUs [AMA2004]. Entretanto, possuem basicamente as seguintes características, atualmente:

· Ambiente baseado em Tecnologia Java (back-end);

· Java Server Pages(JSP´s) e Framework web Jakarta Struts(front-end);

· Uso de padrões de desenvolvimento;

· Arquitetura em camadas bem definidas;

· Banco de dados HSQLDB e Oracle; 

Para maiores especificações técnicas a equipe do projeto pode ser consultada e a documentação devidamente fornecida [AMA2004].

PARTE 6

Conclusões finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho se propôs a entender melhor a prática que faz parte do planejamento docente em ambientes virtuais de ensino. Buscamos especificar requisitos e desenvolver ferramentas e ambientes que pudessem dar um maior suporte à atividade docente de planejamento em cursos de educação à distância pela web.

A metodologia adotada mostrou-se de vital importância na medida em que fez a ponte entre as necessidades dos usuários e a definição dos requisitos que guiaram o desenvolvimento.

A Teoria de Moore [MOO1993], por sua vez, nos levou a refletir sobre conceitos importantes diretamente ligados à atividade de planejamento didático que buscamos detalhar. 

Uma dificuldade vivenciada na fase inicial foi o entendimento real do que compunha o planejamento do professor. Devido ao curto tempo e à necessidade de começar o quanto antes a fase de implementação dos artefatos, não foi permitido ao presente trabalho realizar uma pesquisa de campo com os usuários de ambientes virtuais representativos. Neste dois pontos, ajudou sobremaneira o trabalho de Apuena [GOM2004]. Primeiro por conseguir definir bem a problemática do professor e sua prática nos AVE´s. E em segundo lugar por nos fornecer requisitos valiosos decorrentes de sua análise de competidores e entrevistas de campo. Sua contribuição preencheu o que se tornaria uma lacuna na metodologia de design centrada no usuário: o diálogo direto com professores reais de cursos online, sobre suas práticas, dificuldades e angústias. 

Do ponto de vista das técnicas utilizadas, os cenários representaram um papel essencial no fornecimento de requisitos detalhados sobre a tarefa de elaboração do curso e adição de material. Devido, inclusive, a esta riqueza de detalhes e ao maior tempo demandado para elaborá-las, não descrevemos os cenários de outras atividades que também estão ligadas ao planejamento do professor.

Como continuidade deste trabalho, ficariam os testes de usabilidade com a versão final da ferramenta e que não foram realizados. 

Este trabalho foi finalizado com o desenvolvimento da parte essencial de um ambiente virtual e algumas de suas ferramentas de planejamento. Seria importante, entretanto, analisar como diferentes recursos a serem integradas no ambiente, se adequariam à estruturação proposta pela nossa solução. Em especial, os diversos micromundos de aprendizagem. Fica como um possível trabalho a ser realizado.
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� E-learning pode ser definido como o aprendizado baseado em tecnologia, no qual materiais são disponibilizados eletronicamente a aprendizes remotos(isolados, distantes) através de uma rede de computadores(Intranet, Internet, etc.)[ZHA2004]. 


� Existem muitas definições para o termo “Micromundo de Aprendizagem”, que adquiriu uma maior divulgação através da linguagem Logo e do “micromundo da tartaruga” graças aos trabalhos de Seymour Papert . Segundo Papert [PAP80], micromundo é como “um sub-conjunto da realidade ou uma


realidade construída, cuja estrutura casa com a estrutura de um mecanismo cognitivo de maneira


a prover um ambiente onde esta pode operar efetivamente” p.204.








