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RESUMO

A rede mundial de computadores atinge a cada dia, uma parcela maior da populacdo em todo o
mundo, alterando a maneira com a qual formamos comunidades, trabalhamos e até mesmo
aprendemos. Devido as suas caracteristicas de independéncia de espaco e tempo, associadas a
possibilidade de edicdo de documentos, audio e video, a rede se configura como um meio
adequado para a educacgao a distancia. Para permitir e facilitar esse processo educacional foram
desenvolvidos inUmeros ambientes para autoria e oferecimento de cursos na Web. Os resultados
obtidos apés alguns anos de uso desses sistemas apontam para a necessidade de revisdo do
design dessas ferramentas. Esses espacos virtuais de aprendizagem s&o a intersecdo de
aspectos sociais e técnicos, e 0 seu design envolve ambas as considera¢cdes. No entanto, os
ambientes atuais tém privilegiado mais o0s aspectos técnicos, esquecendo um pouco do
elemento humano que é fundamental e peca chave no desenvolvimento de qualquer artefato, e
o software nao é diferente. Neste artigo, discutimos o design das interfaces dos principais
ambientes educacionais disponiveis na Web e apresentamos o novo paradigma adotado no
design das ferramentas do ambiente TelEduc®, que tem como elemento central o usuario dessas
aplicacoes.
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1. INTRODUCAO

Quando a Internet surgiu, ha mais ou menos 25 anos, ela era vista como uma ferramenta para
computacdo remota, que permitia o uso de um computador fisicamente distante da pessoa que
precisava da tarefa. Mais recentemente, com o desenvolvimento de aplicacfes para a Web que
modificam a rotina de vida das pessoas, 0s computadores ndo sdo mais maquinas cujo propdsito
principal é a computacao de tarefas. Computadores, juntamente com periféricos e a rede, sédo
dispositivos que proporcionam as pessoas um novo meio de comunicagdo com outros individuos.
Assim, ao invés de usar seus recursos para a computacdo remota, como na sua proposta
original, a maioria das pessoas se conectam a rede para desfrutar da facilidade de se comunicar
com outras pessoas no mundo todo através de email, chats, listas de discussdo, etc. O
interesse, entdo que move a computacdo hoje, estd na exploragcdo de novas capacidades de
manipular e comunicar todo o tipo de informagdo em diversos tipos de midia de uma forma nao
imaginada antes do computador (Winograd, 1997).

Com essa nhova concepcdo de uso da rede, pesquisas de educadores e cientistas da
computacdo no mundo todo, resultaram na possibilidade de varias pessoas acessarem salas de
aula virtuais, grupos de trabalho na rede, campus eletrénicos e bibliotecas online num espaco
compartilhado. Desta forma, a Internet passou a ser amplamente utilizada para fins
educacionais. As redes de aprendizagem permitem aos alunos engajar-se em grupos para
participar em projetos com outros alunos de regides distantes, compartilhando idéias e recursos,
acessando informagfes e interagindo com especialistas. Muitos professores envolvidos nessas

1 O TelEduc é um ambiente de suporte para ensino-aprendizagem a distancia, que esta sendo
desenvolvido no Instituto de Computacdo e no Nucleo de Informética Aplicada & Educacao
(NIED) da Unicamp.



experiéncias vislumbram novas oportunidades de interacdo com outros professores e alunos, e
atestam o valor desses ambientes para o aumento das opc¢des de aprendizagem. A rede introduz
um novo mundo na educacdo: a oportunidade de interacdo com pares e especialistas sobre um
determinado assunto e o compartilhamento de informagéao.

Apesar da Internet, como qualquer outra tecnologia digital, ser constituida de duas vertentes -
a informativa e a construtiva - ha uma predominéncia do lado informativo na concepcao das
suas aplicagdes. O processo educacional também pode ser visto como a unido equilibrada das
mesmas componentes: a informativa e a construtiva. Parte do aprendizado ocorre através da
obtencdo de informacdo, que vem da leitura de livros, das aulas expositivas, ou de pesquisa na
Web. A outra parte é conseguida pela construcdo de “coisas”, fazendo e experimentando. No
entanto, o que se nota é um desbalanceamento dessas duas componentes, onde o lado
construtivo da aprendizagem tem sido pouco privilegiado, em parte pela auséncia de tecnologia
adequada, e o lado informativo assume uma posicdo dominante (Papert, 1999). De forma
analoga a maioria das aplicagbes na Web, os ambientes desenvolvidos para apoiar cursos a
distancia na rede também tém privilegiado o lado informativo.

Ao entrar em qualquer um desses ambientes, o aluno ou professor ndo "enxerga" outras pessoas
compartilhando o mesmo espac¢o, mas vé apenas um conjunto de ferramentas que apresenta e
organiza a informacédo gerada nos cursos. Os primeiros design dessas ferramentas tinham por
objetivo reproduzir na Internet as mesmas condi¢cfes de trabalho disponiveis em uma sala de
aula presencial. No entanto, ao longo do tempo, o elemento humano foi esquecido e o foco
principal do desenvolvimento dessas aplicagbes se concentrou na tecnologia para criar,
apresentar e tornar disponivel de uma forma cada vez melhor a informagédo, ou seja, o conteudo
dos cursos. Ao proporcionar um espaco na rede voltado para a aprendizagem, € preciso ter em
mente o0s conceitos e necessidades que essa tarefa envolve. Um espaco virtual de
ensino/aprendizagem ndo é apenas um conjunto de objetos ou atividades, mas um meio pelo
qual as pessoas experimentam, agem e vivem. Assim, a consciéncia social da necessidade de se
formar essas comunidades através da rede e de participar nesse processo € essencial para
assegurar que as redes habilitem as pessoas a se expressar em novos e melhores meios
(Harasim, 1993).

A idéia tradicional da interacdo humano-computador implica centrar o design das aplicacfes em
duas entidades: a pessoa e o computador. No entanto, na rede, as pessoas operam num espago
que é co-habitado por mudltiplos individuos, estacdes de trabalho, servidores, e outros
dispositivos numa rede complexa de "interagdo". Assim, o design desses novos sistemas nao
pode apenas propiciar novas ferramentas para trabalhar com objetos do mundo real, mas
possibilitar a criagdo de novos mundos, nos quais 0 humano possa perceber, agir e responder a
experiéncias (Winograd, 1997).

Dessa forma, o design dos ambientes de cursos a distancia na rede precisa considerar as
necessidades e as tarefas dos seus usuarios, tendo em vista o potencial e os recursos dessa
nova midia, a Internet. Adicionalmente, o enfoque do design deve estar no aprendiz e ndo no
conteddo dos cursos que sao ministrados pela Web. Neste artigo, tem-se por objetivo analisar e
discutir a problematica envolvida no design da interface dos ambientes educacionais baseados
na Web desenvolvidos até o momento. Mais especificamente, é apresentado o design de
ferramentas do ambiente TelEduc (TelEduc, 1998) que procuram dar maior visibilidade dos
individuos que compartilham o espaco de aprendizagem oferecido pelo ambiente. Este artigo
esta organizado da seguinte forma: na secdo 2, é apresentado o referencial teérico enfocando o
design centrado no usuario, suas definicbes e aspectos relevantes; na secdo 3, é discutida a
interface dos ambientes para desenvolvimento de cursos na Web; na secdo 4 é descrito o
design das ferramentas do ambiente TelEduc e finalmente na secdo 5, sdo apresentadas
algumas conclusodes.

2. DESIGN CENTRADO NO USUARIO E AS NOVAS INTERFACES DE
SISTEMAS EM REDE

Genericamente, a interface é entendida como uma superficie de contato que reflete as
propriedades fisicas daqueles que interagem, por exemplo, uma macaneta é a interface entre
uma pessoa e a porta. A interface (macaneta) serd mais adequada dependendo de quao bem

projetada for para a pessoa que vai utiliza-la. Quando o conceito de interface surgiu ha algumas



décadas, ele era entendido como o hardware e o software através do qual o homem e o
computador podem se comunicar. Esse conceito evoluiu e foram incluidos aspectos cognitivos e
emocionais das experiéncias do usuario (Laurel, 1990). Assim, a interface com o usuario,
também conhecida como interface homem-maquina, tornou-se um conceito geral para
projetistas e pesquisadores passando a ser definida como algo que se pode mapear, fazer o
design, projetar, implementar e juntar a funcionalidade do sistema no desenvolvimento do
software.

O termo interacdo humano-computador (IHC) passou a ser utilizado em meados dos anos 80, e
essa interacao é afetada pela tecnologia e por fatores sociais e organizacionais do contexto no
qual o usuério esta inserido. Do ponto de vista tecnolégico, surgiram varios paradigmas de
interagdo ao longo da histéria da area de IHC e do desenvolvimento de sistemas interativos
como as interfaces WIMP (windows, icons, menus e pointers), manipulacdo direta, hipertexto,
etc. A literatura (Norman, 1986; Laurel, 1990; Winograd et al., 1996) também apresenta varios
principios para a interagdo que dependem muito mais de um entendimento profundo do elemento
humano do que da tecnologia.

Considerando essa importancia do humano nas interfaces, o processo de design passou a ter
maior atencdo e preocupacdo por parte dos desenvolvedores de software, que buscaram
entender o usuario do sistema, com suas atitudes, tarefas, percepcdo entre outras
caracteristicas. No entanto, sempre que objetos, como o software por exemplo, sdo criados
para as pessoas usarem, decisdes sdo tomadas e eles sdo construidos carregando uma intencao
do designer para com o usuario final. Ao longo do tempo muitas técnicas e metodologias tém
sido propostas para auxiliar o designer no desenvolvimento de interfaces mais adequadas e
adaptadas aos usuarios. Dentre elas, destaca-se o design de sistemas centrado no usuario, que
o0 coloca como figura central no processo de confeccdo do artefato, neste caso, o software.
Esse método sugere que o designer conheca o usuario e suas necessidades para elaborar um
sistema que o atenda satisfatoriamente. A identificacdo dos requisitos necessarios ao sistema, a
observacdo das tarefas e a sequUéncia de acdes executadas pelo usuario, bem como o préprio
design do sistema, podem contar com a participacdo do proéprio usuario. Esse método é
conhecido como design participativo. Em ambas as abordagens a continua avaliagdo do sistema
junto a especialistas em IHC e aos usuarios é fundamental para alcancar um produto adequado e
coerente com seu objetivo inicial.

Grande parte das pesquisas realizadas para melhorar a interacdo humano-computador enfoca
basicamente os aspectos de comunicacgado entre o individuo e a maquina (Figura 2.1a). Pode-se
ver claramente isto na Teoria da Acdo de Norman (1986), na qual as metas da pessoa sao
expressas em termos relativos a ela - termos psicolégicos - e os mecanismos do sistema e
estados sdo expressos em termos relativos a ele - termos fisicos. O usuario inicia as atividades
através do estabelecimento de uma meta e de posse dela, ele deve ser capaz de engajar-se
num processo planejado no qual formula uma intencdo, especifica a seqiiéncia de acbes e as
executa. Essa é apenas parte dos obstaculos envolvidos na interacdo humano-computador,
sendo a outra parte relacionada com a reagdo do sistema. Outra vez, do ponto de vista do
usuario, isso envolve uma avaliacdo do comportamento do sistema em termos da meta original.
Os estagios de tal processo sdo a percepc¢ao fisica da saida do sistema, a interpretacdo do
significado de tais saidas e a avaliacdo final de quanto da meta original foi alcancada.

X

O crescente avanc¢o tecnolégico das redes de computadores associado a necessidade inerente
ao ser humano de se comunicar motivou o desenvolvimento de inuUmeras ferramentas de
software destinadas a atender esta nova demanda. As pessoas passaram a utilizar os
computadores conectados a rede mundial para comunicarem-se com outras pessoas, formar
grupos de trabalho ou para se divertir. Este fendbmeno nos remete a um novo conceito de
interagdo do humano com o humano através do computador, conhecido como Human-Human
Interaction (HHI) (Ishii, 1993). Esta visdo esta associada aos sistemas usados por varios
usuarios ao mesmo tempo, replicando um cenario comum de trabalho - o grupo. Sistemas desse
tipo séo classificados como Trabalho Cooperativo Auxiliado por Computador, mais conhecidos
como CSCW (Computer Supported Cooperative Work) (Grudin, 1994). Sua interface é
denominada interface multi-usuario que enfoca o trabalho de um grupo num espacgo
compartilhado. Inova¢gbes no projeto de ferramentas para CSCW mudam o foco da interagado



humano-computador para a interacdo humano-humano mediada pelo computador e pelas
tecnologias de comunicacdo (Figura 2.1b).
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Figura 2.1a: Viséo tradicional da interacédo Figura 2.1b: Nova viséo da interagdo nos
humano-computador (adaptado de Ishii, 1993) ambientes computacionais (adaptado de Ishii,
1993)

Segundo Ishii (1993), ndo interagimos com computadores mas através deles, o que enfatiza a
importancia dos computadores como meio para a comunicacao e a interagdo dos seres humanos.
Dentre as ferramentas projetadas para permitir CSCW, pode-se citar o correio eletrdnico,
bulletin boards, video conferéncias entre outras. O correio eletrbnico € a mais popular e a mais
usada, sendo que sua interface vem sendo aprimorada ao longo do tempo.

A juncdo de varias dessas ferramentas, com outras de propoésito especifico deram origem aos
ambientes de educacdo a distadncia na Web. Da mesma forma que os sistemas para CSCW ou
groupware, também temos nesses ambientes um novo conceito de interface, onde existe uma
composicdo das duas formas de interacdo mencionadas anteriormente, a interacdo humano-
computador e a interacdo humano-humano.

Sao inumeras e distintas as tarefas desenvolvidas pelos usuarios , professores e alunos, nesses
ambientes, sendo que algumas sao individuais e outras mais interativas. O professor possui
tarefas que vao do preparo do material a ser disponibilizado para o aluno até o acompanhamento
do desenvolvimento do mesmo. Por outro lado, o aluno executa tarefas desde leitura do
conteudo, pesquisa de artigos até a participacdo em féruns de discussdo e grupos. Enquanto a
atividade realizada pelo usuario concentra-se no trabalho individual, temos a predominancia da
interacdo humano-computador (Figura 2.1a). Quando a tarefa relaciona-se a comunicagdo entre
os individuos desses sistemas, aparece entdo a interacdo humano-humano através do
computador (Figura 2.1b).

Outro fator fundamental é que ao desenvolver sistemas computacionais para fins educacionais,
eles estdo sendo projetados para aprendizes. Nesse tipo de sistema, o aprendiz é o usuério, e
apesar dos principios do design centrado no usuéario serem aplicaveis, eles ndo séo suficientes.
Segundo Soloway et al. (1994), existem outras necessidades especificas que envolvem o design
centrado no aprendiz, onde aprender é a meta e a motivacdo é a base. E de acordo com essas
concepcbes que envolvem as necessidades, tarefas, interacdo e a aprendizagem dos usuarios
que o0s sistemas computacionais para apoiar 0 processo ensino/aprendizagem devem ser
projetados.

3. INTERFACES DE AMBIENTES PARA EDUCACAO A DISTANCIA
BASEADOS NA WEB

Os ambientes, em sua maioria, apresentam um modelo basico, no qual as estruturas das paginas
j& estado definidas, e um conjunto adicional de recursos podem ser acrescentados a estrutura do
curso. A criagdo do curso é feita através do preenchimento de formularios que geram
automaticamente suas paginas e 0s recursos adicionais selecionados, que normalmente, sao
constituidos de ferramentas de comunicacdo, seguranca de acesso, estatisticas de uso, acesso
a banco de dados, elaboracdo de exercicios, etc. As ferramentas que compdem esses ambientes
estdo organizadas em trés grupos basicos: autoria, administracdo e uso dos alunos. No conjunto
de autoria tem-se um numero grande de ferramentas para edicdo e inclusdo de textos em
diversos formatos (HTML, PDF, etc.), slides ou transparéncias, audio, video e animag¢des. Além



disso, elas também possibilitam ao professor definir as cores, o padrdo das paginas e quais
recursos de comunicacdo poderdo ser usados durante o curso. Em todos os ambientes, as
ferramentas de autoria estdo disponiveis apenas para o professor, e para seus auxiliares. O
grupo referente a administragdo inclui ferramentas que facilitam o gerenciamento do curso e
fornecem certas informacgdes a respeito do mesmo para o professor. Com isso, ele pode
controlar o periodo de inscricdo no curso, verificar todos os grupos de discussdo criados,
acessar alguns graficos estatisticos gerados a partir de dados obtidos nos arquivos de log do
servidor HTTP, etc. Algumas ferramentas permitem ao professor acompanhar o acesso dos
alunos no curso, suas notas e alguns outros relatérios que, em tese, devem auxilia-lo a
acompanhar o desenvolvimento de seus alunos. O conjunto de recursos disponiveis para os
alunos inclui ferramentas para comunicacdo, avaliacdo automatica, pesquisa em glossarios,
anotacles, criagcdo de paginas pessoais e acompanhamento de notas. Existem diversos
ambientes disponiveis para uso no mercado, gratuitos ou ndo, como o WebCT (Goldberg et
al.,1996), o AulaNet (Aulanet, 1997) e o TelEduc (TelEduc, 1998; Cerceau, 1998).

Para avaliar o design desses ambientes, foi realizada uma série de entrevistas com professores e
alunos de varias instituicdes brasileiras que ja passaram pela experiéncia de ministrar ou
participar de cursos a distancia na Web. Essa analise “p6s-uso” procurou identificar as
impressdes positivas e negativas dos usuéarios, bem como as facilidades oferecidas pelos
ambientes para viabilizar os cursos. O contetdo dos cursos analisados se concentram na area
de computacdo, medicina e pedagogia e os professores ouvidos pertencem a instituicbes como
Unicamp, PUC-Campinas, PUC-Rio, UFSC, UFRGS, UNIFESP entre outras. O objetivo principal da
avaliacdo das interfaces dos ambientes concentrou-se mais nas questfes relativas as
funcionalidades oferecidas pelos ambientes e a adequacdo do design as tarefas e necessidades
dos usuarios dessas aplicagdes. Durante a analise, foram observados problemas de usabilidade
que nao estdo sendo enumerados neste trabalho.

Durante as entrevistas (Romani e Rocha, 2000), os professores comentaram que tiveram
dificuldades no acompanhamento e avaliacdo de seus alunos e do préprio curso. Apresentaram
criticas aos ambientes, reforcando a tese de que eles sdo muito fechados e dao pouca liberdade
de criagcdo ao professor. Vale ressaltar que algumas instituicdes optaram pela nao utilizagdo de
um ambiente para que tivessem mais liberdade e flexibilidade, desenvolvendo todo o site do
curso de forma quase que artesanal.

Tanto nas entrevistas quanto na literatura (Harasim et al., 1996; Hara e Kling, 1999),
encontramos o relato de algumas dificuldades mais comuns dos alunos em relagdo aos cursos na
Web. Eles se queixam da falta de feedback do professor e da sensa¢do de estarem sozinhos no
ambiente. Isto tem acarretado a falta de motivacdo e o alto nUmero de evasdes. Em suma, 0s
ambientes sdo um conjunto sofisticado de ferramentas que aumenta a cada versdo nova com
inovacbes na apresentacdo do conteddo, além da adicdo de alguns recursos para
acompanhamento. No entanto, esses recursos ainda s&o insuficientes pois os professores
continuam tendo dificuldades para acompanhar a turma, interagir com ela, e ter uma percepg¢ao
melhor do que ocorre com os alunos de forma a poder auxilid-los. Por outro lado, os alunos tem
dificuldade de interagir com seus pares e trabalhar de forma colaborativa, ja que tais ambientes
nao permitem a eles a criacdo e proposicao de espacos de cooperacao.

De forma geral, ao acessar o site de um curso, nao é possivel ao professor ou aluno saber quem
esta conectado no ambiente ao mesmo tempo, 0 que acarreta um sentimento de frieza, e uma
sensacgdo de soliddo em muitos usuéarios. Ndo hd uma sinalizacdo de que se tem uma mensagem
nova ou uma resposta a uma mensagem sua, de forma facilitada e na pagina inicial. Para obter
essa informacdo é preciso acessar a ferramenta de correio eletrénico (e-mail) ou grupo de
discusséo (bulletin board). O professor tem dificuldades para acompanhar seus alunos da mesma
forma que em uma sala de aula convencional, pois nem sempre dispde de recursos tecnolégicos
que permitam isso. Nos ambientes, pela falta de ferramentas mais adequadas de
acompanhamento, o professor acaba tendo que lancar mao de planilhas eletrénicas ou
anotacbes em papel para tentar organizar um pouco mais a informacdo. Como o0 acesso a
informacao nao é facilitado, na maioria dos casos, o professor acaba designando um auxiliar para
ajuda-lo a acompanhar e atender melhor os alunos. Em outros casos, ele ndo faz esse
acompanhamento de forma satisfatéria e acaba provocando uma falta de motivacdo na turma.
Um exemplo disso é o relato de um dos usuarios do ambiente TelEduc mencionando que durante



um curso no qual haviam 6 formadores e 36 alunos, os formadores resolveram retirar o acesso a
ferramenta Correio durante o periodo de um dia de curso pois ndo estavam conseguindo
gerenciar a grande quantidade de mensagens.

Na tentativa de melhorar o uso e diminuir essa distancia que se criou entre 0s seus usuarios, 0s
ambientes comegcam a incluir ferramentas que visam melhorar o acompanhamento do professor
com informacgfes sobre o acesso dos alunos, seu progresso, suas notas, etc. Na Figura 3.1,
pode ser vista uma tela do ambiente WebCT que apresenta esse recurso, onde se tem um
grafico de barra que mostra a distribuicdo da quantidade de acessos as ferramentas do ambiente
por um determinado aluno.
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Figura 3.1: Ferramenta para visualizagéo de informacdes de acesso

Considerando-se o aluno, ele geralmente possui um conjunto razoavel de ferramentas que
provoca uma falsa impressdo de participacdo mais efetiva. No entanto, ndo lhe é permitido
propor atividades, grupos, debates e conferéncias. Ele ndo possui um espaco no qual possa
expor e "pendurar" seus projetos para discussdao com seus colegas de turma. Como ele nao
consegue saber quem esta conectado no ambiente, ele acaba ndo conhecendo a rotina de
trabalho dos outros alunos, com os quais poderia estar trocando idéias e discutindo trabalhos.
Como resultado, embora haja um discurso no qual se defende que o controle da aprendizagem
deve ser colocado na mao dos alunos e que é preciso mudar a postura do professor para o de
facilitador e orientador do processo ensino/aprendizagem, o que ocorre de fato € que o
computador se torna um suporte para manter o papel do ensino tradicional, centrado no
professor.

4. DESIGN PARTICIPATIVO NO DESENVOLVIMENTO DE NOVAS
FERRAMENTAS DO TELEDUC

A primeira versdao do ambiente TelEduc foi desenvolvida de acordo com as concepc¢des dos
designers sobre o processo ensino/aprendizagem, com pouco envolvimento dos usuarios finais.
Isso decorre do fato dos usuarios naquele momento terem poucas condi¢cfes de contribuir com
sugestdes, ja que o uso da Web para apoiar educagcdo a distancia era ainda muito restrito.
Assim, inicialmente o processo de design do ambiente néo foi participativo, o que se modificou a
partir de entao.

O design inicial do ambiente levou em consideracdo trés aspectos: os usuarios, suas tarefas e
seu ambiente de trabalho. Os usuarios sdo o professor e o aluno, envolvidos na tarefa de
ensino/aprendizagem, num ambiente basico de sala de aula. No presencial, as tarefas englobam
o oferecimento e a aquisicdo de informacdo (conteddo), comunicacdo entre os individuos e a
interacao/colaboracdo. O professor pode ministrar aulas através de exposicdo de conteldo,
propor atividades que podem ser realizadas individualmente ou em grupo, organizar plenarias,
avaliar os alunos, etc. Os alunos podem intervir nas aulas, propor atividades, expor idéias e
trabalhos, formar grupos, etc. Com a primeira versdo do ambiente concluida, parte desses
recursos foram colocados disponiveis para 0s usuarios e alguns cursos comecaram a ser
oferecidos. A partir do uso, os professores comecaram a perceber as facilidades e os problemas



do uso dessa nova midia para apoiar 0s cursos e assim passaram a contribuir com sugestdes de
novas funcionalidades para o ambiente.

As novas versdes do TelEduc incluem as ferramentas Informagdes, Agenda, Historico,
Atividades, Material de Apoio, Leituras e Perguntas Freqlentes, onde o professor torna
disponivel ao aluno o conteddo do curso, propde atividades e leituras complementares. A
comunicacao entre os diversos individuos no ambiente se da através do Grupo de Discussao, do
Bate-Papo, do Correio e do Mural. Além dessas, o professor dispde de um conjunto adicional de
ferramentas que incluem a autoria e gerenciamento do curso. Apesar de todos esses recursos
novos, eles contemplam apenas uma das componentes do processo educacional, a informativa.
O aluno que é o componente principal, o aprendiz, que deveria ter condicdes de atuar mais
efetivamente no ambiente de forma a construir seu conhecimento, s6 podia enviar mensagens
para o correio ou grupo de discussdo e participar de sessdes de Bate-Papo previamente
marcadas pelo professor. Além disso, a questdo da visibilidade das pessoas no sistema era um
outro fator que prejudicava o processo como um todo.

Com o envolvimento dos usuarios no processo de design do ambiente (design participativo)
conseguiu-se uma melhor adequacgao das ferramentas. O processo € iterativo e incremental, ou
seja, a partir do uso cada vez maior do ambiente, o usuario sente necessidades de outros
recursos que sao desenvolvidos e incorporados e que sdo usados novamente por ele e por
outros usuarios que dao nova contribuicdo e assim sucessivamente.

Apé6s sanadas as principais dificuldades referentes a elaboragdo do conteudo dos cursos, bem
como as formas de torna-lo disponivel no ambiente, os professores sentiram necessidade de
conhecer melhor seus alunos, sua formacado, sua forma fisica, seus hobbies e atividades extra-
curriculares, da mesma forma que os alunos perceberam a relevancia de se ter mais informacdes
a cerca de seus professores, para conhecé-los melhor. Isso levou ao desenvolvimento da
ferramenta Perfil, que fornece um mecanismo para que 0s participantes se conhegam um pouco
mais e desencadeia a¢cdes de comprometimento entre todos, abrindo caminho para a escolha de
parceiros no desenvolvimento de atividades do curso. No Perfil, todos os participantes (alunos e
professores) preenchem um formulario com perguntas que constréem o perfil de cada um. Os
professores tém liberdade de solicitar as informagfes que desejarem, direcionando a elaboracéo
do perfil (Figura 4.1a), de acordo com suas necessidades individuais. Assim, os perfis variam de
um curso para outro. Além da descricdo textual, os participantes do curso podem incluir suas
fotos, de forma a conhecer fisicamente os colegas de trabalho (Figura 4.1b).
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Figura 4.1a: Ferramenta Perfil - elaboracéo Figura 4.1b: Visualizacdo do perfil

Além das informacBes obtidas através do perfil, os professores ainda sentiam falta de
acompanhar um pouco mais de perto as reflexdes, dificuldades, facilidades e conquistas diarias
de cada aluno. Sem isso, fica muito dificil entender o caminho percorrido pelo aluno durante seu
aprendizado. Com esse objetivo foi projetada a ferramenta Diario de Bordo, que permite aos
alunos descrever e refletir sobre o seu processo de aprendizagem. Essa descricdo supde que
cada um observe o seu estilo de aprender: O que ja sabia e o que conseguiu ampliar a partir do
que foi discutido? O que foi absolutamente novo? Quais os "velhos conhecimentos” de que
precisou “lancar méao” para dar novo significado ao que aprendeu? O que ficou obscuro? O que
Ihe deu prazer aprender? O que lhe causou surpresa? Permite, enfim, descrever, registrar,



analisar seu modo de pensar, expectativas, conquistas, questionamentos e suas reflexfes sobre
a experiéncia vivenciada no curso e na atividade de cada dia. Essa ferramenta tem se mostrado
de extrema importancia para o professor que consegue a partir dessas informagdes acompanhar
melhor o processo de aprendizagem do aluno. Essa ferramenta esta disponivel tanto para alunos
quanto professores, mas nenhum aluno tem acesso ao diario de bordo do outro (Figura 4.2a).
Aos professores do curso é dado permissdo maxima, podendo visualizar o diario de todos os
alunos e demais professores (Figura 4.2b).

A dificuldade de organizar trabalhos em grupo, por falta de suporte adequado motivou o design
da ferramenta Grupos que permite aos alunos organizarem-se em grupos de trabalho para
executar tarefas de forma colaborativa. Ela conta com o apoio da ferramenta Correio pois todas
as mensagens para 0 grupo sdo enviadas e recebidas através do Correio, mas séo restritas ao
grupo. A sua interface permite a visualizacdo dos grupos e seus componentes de uma forma
hierarquizada. O préprio aluno pode formar seu grupo nao precisando da intervencdao do
professor de forma semelhante ao que ocorre no mundo real. Com isso, pretende-se ir dando
cada vez mais autonomia aos alunos para que possam participar de forma mais efetiva no
ambiente.
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Figura 4.2a: Diéario de Bordo — Visédo do aluno Figura 4.2b: Diario de Bordo — Visao do professor

Com o uso frequente do ambiente para cursos com conteudos distintos, diferentes necessidades
sdo apontadas e com isso, o mesmo vai sendo aprimorado. Uma das ultimas inovacbes do
ambiente relaciona-se a incorporacdo de uma ferramenta que reserva ao aluno um local privado
para a insercdo de trabalhos e atividades. Essa ferramenta é chamada de Portifélio (Figura 4.3a
e Figura 4.3b) e funciona como um espa¢o onde o aluno pode "pendurar” os seus trabalhos para
analise do professor e de toda a turma se ele desejar, ou seja, é a pasta individual de cada um.
Nessa ferramenta, o professor pode incluir anota¢cdes para o aluno que vao ajuda-lo no seu
processo de aprendizagem. Toda a sua trajetdria no curso fica ali registrada e serve como um
recurso importante de reflexdo tanto para o préprio aluno quanto para o professor que
desempenha o papel de orientador e pode perceber mais facilmente o melhor encaminhamento a
ser dado para cada aluno individualmente.
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Com o design dessas novas ferramentas, alcancou-se uma flexibilidade maior e uma melhoria
significativa no processo de acompanhamento do professor e de aprendizagem dos alunos. No
entanto, é fato que ainda ha& muito a ser feito para tornar esses ambientes cada vez mais
adequados aos seus usuarios. Nesse caso, apenas 0 design participativo com um grande
envolvimento dos usuérios pode gerar bons resultados. De um lado, os educadores e alunos
usam e testam as ferramentas computacionais, contribuindo com novas idéias e propondo
modificagbes. E do outro lado, os cientistas da computacdo trabalham no desenvolvimento de
novas tecnologias e sistemas computacionais melhor adaptados e centrados nas necessidades
dos usuarios, educadores e alunos. Para que esse mecanismo funcione e seja capaz de
contribuir para o aperfeicoamento do processo educacional através do design adequado das
ferramentas para apoio a cursos, é importante que usuarios e designers estejam completamente
envolvidos e trabalhando em cooperacao. Assim, ambos o0s profissionais passam a conhecer um
pouco mais o trabalho um do outro e se tornam capazes de contribuir mutuamente na busca de
um produto cada vez melhor, que explore todo o potencial que essa nova e poderosa midia, a
Internet, oferece.

5. CONCLUSAO

Norman (1990) quando questionado sobre o porqué das interfaces ndo funcionarem afirma que o
problema real esta no fato de ela ser uma "interface", estar entre o usuario e a aplicagao.
Segundo ele, ndo deveriamos concentrar nossas energias nas interfaces e sim no trabalho, na
tarefa a ser executada e que vai ser auxiliada com a introducdo de um sistema de computacao.
No design de qualquer produto deveriamos comecgar sempre pelo usuario que é a pessoa que
realmente sera contemplada. Pensar na sua tarefa e de que modo o seu trabalho pode ser
melhorado, tendo-se em mente sempre o cenario social, organizacional e pessoal onde essa
tarefa esta inserida. Assim, & possivel obter a interacdo certa, tornando as "coisas" certas
visiveis, explorando os affordances e contrastes, proporcionando o modelo mental préprio e
entdo temos as regras para um bom design para o usuario.

Dessa forma, para caminharmos na direcdo certa do design de ambientes de aprendizagem na
Internet precisamos nos ater as caracteristicas que permeiam o0 processo ensino/aprendizagem e
a proépria Internet. Analisando a organizagdo dos grupos na rede, percebe-se que grande parte
da interacdo se da através de mensagens baseadas em texto escrito, nos correio eletrdénicos e
chats, etc. Esse tipo de interacdo é muito simplificado e ndo explora toda a potencialidade que
essa nova midia nos oferece. A rede se configura em um novo espaco de interacdo que deve ser
explorado e que inclui novas possibilidades e responsabilidades sociais. As atividades na rede
sempre carregam consigo trés aspectos: um propdésito, um lugar e uma populagdo (Harasim,
1993). O propdsito relaciona-se a tarefa que é tipicamente estruturada em torno de uma meta,
uma agenda e um cronograma. A definicdo de tépicos com propdsitos especificos e membros
deve criar uma sensacao de lugar na rede, como por exemplo, as salas de aula virtuais, com
diferentes atividades divididas em diferentes salas, tais como, salas de conferéncia, seminarios,
cafés, etc., que nada mais sdo do que metaforas, representacbes do mundo real. Elas
proporcionam familiaridade e servem de auxilio navegacional e cognitivo, ajudando a organizar as



interagcbes e apontar as expectativas dos participantes. Para melhorar essa navegacdo, as
metaforas escolhidas devem ser facilmente identificadas pelos seres humanos como escritdrios,
campus, lojas, cafés entre outros e estruturas sociais como grupos, reunides, seminarios,
festas, etc. O terceiro aspecto envolve a populagdo que utiliza as redes, que se organiza em
grupos, e essa estrutura pressupde a definicdo de papéis e responsabilidades para os seus
membros.

Neste trabalho, apresentamos os primeiros passos na direcdo dessa nova abordagem, o design
da interacdo. Esta primeira experiéncia, apesar de ainda timida, ja contribuiu muito auxiliando o
trabalho de professores e alunos. Recentes pesquisas apontam para a inclusdo de mecanismos
de simulacdo, realidade virtual, inteligéncia artificial e projeto de novas ferramentas para
melhorar a comunicagdo, que se configuram como novos desafios no desenvolvimento do
ambiente TelEduc.
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