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ESTAGIO VIRTUAL A DISTANCIA:
Um estudo de caso para o ensino de engenharia de usabilidade

Renate de Oliveira Raabe *
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Resumo: Este artigo apresenta a proposta do “Estdgio Virtual”, como abordagem pedagdgica para o
ensino a distdncia em Engenharia de Usabilidade seguindo a teoria sécio-interacionista de Vygotsky. O
“Estdgio Virtual” foi desenvolvido com o objetivo de viabilizar um estdgio ficticio em uma empresa
também ficticia, tendo como objetivo motivar, informar e principalmente capacitar, académicos em
engenharia de usabilidade, através de atividades préticas semelhantes aquelas realizadas em empresas do
mercado de trabalho real. Relata também a aplicac¢@o desta proposta em um estudo de caso, bem como, as
conclusdes que dele se pode tirar. A andlise do experimento demonstrou a validade da proposta e
possibilitou a identificacdo de vantagens, problemas com suas respectivas causas e solucdes.
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Interacionista.

Abstract: This paper presents “Virtual Treinee” proposal as an pedagogical approach for distance
learning of Usability Engeneering based on social interaction Vygotsky theory. “Virtual Treinee” was
developed to allow probationers to work in a virtual manner in a virtual enterprise whith the intention of
motivating, informing and mainly capacitating students of Usability Engeneering through practical
activities similar to those of real enteprises. This paper also presents the aplication of this proposal in a
case-study and the respective conclusions of the experiment. The experiment analysis shown the viability
of the proposal and allowed to identify advantages, problems and its respective solutions.
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1. INTRODUCAO

A importincia da Engenharia de Usabilidade para formagdo de bacharéis em
Sistemas de Informacdo vem aumentando nos tltimos anos no Brasil. E-commerce, e-
learning, e-governement, e-entertainement, entre outras e-application colocam cada vez
mais os cidaddos dependentes da Internet e do emprego de computadores.

Como reflexo deste fato, um ndmero crescente de empresas produtoras de
sistemas interativos, estdo despertando para a necessidade de investimentos em
profissionais, nesta drea, aptos em aprimorar a qualidade de produtos relativos ao
quesito usabilidade de suas interfaces.

Por exemplo, no Workshop Design de Interface Centrado no Usudrio’, foram
relatadas diversas experiéncias de empresas brasileiras que investem em profissionais de
usabilidade, tais como: Globo.com, Sirius Solucées Interativas, E-Bit e MPPSolution.

A demanda de trabalho na drea estd aumentando, porém, o ensino de engenharia
de usabilidade nas universidades ainda encontra-se distante da pratica das empresas.
Normalmente, os planos de ensino sdo elaborados com objetivos apenas instrucionais
distanciando a teoria da pratica, ou seja, sem preocupacdo com a formacdo do
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académico para a aquisicdo de experiéncia profissional. Segundo Niskier (2000), diante
da globalizacdo do mercado econdmico mundial, da alta competitividade e da estreita
correlacdo entre educagdo e produtividade, torna-se notavel a baixa qualificacdo de
profissionais em tecnologia. Como conseqii€ncia desses problemas, passa entdo a
ocorrer uma caréncia de profissionais qualificados em engenharia de usabilidade para
atender a demanda do mercado de trabalho.

O ensino de engenharia de usabilidade ressente-se de oportunidades de estdgios,
que poderiam ser alternativas pedagdgicas ao ensino académico desta matéria. Por outro
lado, mesmo na modalidade de estdgio, os alunos correm o risco de aprender pouco,
pois as boas oportunidades de aprendizado ocorrem quando boas empresas desenvolvem
bons projetos de usabilidade. Muitas vezes, as atividades das quais participam os
académicos nas empresas ndo sdo as melhores para o desenvolvimento de suas
competéncias. As vezes, elas ja podem ter ocorrido, ou em outras ainda vdo ser
executadas, talvez em cidades distantes. Em suma, as boas oportunidades de
aprendizado ocorrem em determinados momentos e em determinados locais, nem
sempre ao alcance dos alunos.

A Educagdo a Distancia (EAD), via Internet, aparece como resposta as
necessidades de flexibilizagdo do local e do horédrio de estudo dos alunos, respeitando
assim, o seu ritmo individual de aprendizagem. Por outro lado, a existéncia de
ferramentas computacionais para suporte a autoria de cursos via Internet e a ampla
documentacdo relativa a iniciativas de cursos a distdncia com as mais diversas
abordagens pedagodgicas representam uma oportunidade para professores. Porém,
existem casos em que a EAD ainda tende a reproduzir o ensino tradicional havendo
pouca formacdo em treinamento. Segundo Blikstein (apud Silva 2003), nestes casos, a
educacdo continua a ser, mesmo na tela do computador on-line, a transmissdo de
conteidos empacotados. Entretanto, a modalidade de EAD permite explorar diferentes
abordagens pedagogias que ndo estejam baseadas simplesmente na informagdo, mas
também em treinamento em atividades praticas em um contexto social e histdrico
(Vygotsky).

O “Estdgio Virtual” proposto pode ser definido como uma simulag@o da fungéo
de engenharia de usabilidade em uma empresa ficticia, com departamentos,
responsdveis, com clientes, contratos, atividades, normas e procedimentos também
ficticios. Tudo orquestrado para proporcionar oportunidades de formacgdo prética e
tedrica através de experiéncias sociais, sincronizadas com um semestre letivo. Esta € a
proposta pedagdgica tratada neste artigo.

Acredita-se que o “Estdgio Virtual” via Internet seja uma forma de aumentar a
qualidade do ensino-aprendizagem e de possibilitar uma melhor formagado a académicos
em engenharia de usabilidade. Visa dar oportunidade para que os alunos vivenciem as
situacdes praticas de convivio social comuns no dia a dia da empresa. Desta forma, tira-
se proveito dos beneficios provenientes da realizacdo de um estdgio e também das
possibilidades inerentes ao estudo a distancia. A definicio de uma empresa ficticia
permite que as demandas, projetos e clientes da empresa sejam ajustados as
necessidades de aprendizagem dos alunos, proporcionando assim um estudo
contextualizado e focalizado.

2. ENGENHARIA DE USABILIDADE
Segundo Mayhew (1999), a engenharia de usabilidade estd definida como a
disciplina que fornece métodos estruturados para a obtencdo da usabilidade durante o

desenvolvimento de sistemas interativos. E, possui raizes em disciplinas como: a
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psicologia cognitiva, sociologia, ergonomia, semidtica, engenharia de software, entre
outras.

E uma é4rea que vem sendo bastante difundida nos dltimos anos. O
desenvolvimento de métodos e priticas de engenharia que assegurem uma interacdo
computador-usudrio com qualidade vém alcangando grande importancia, j4 que nos
softwares atuais, o percentual de dedica¢@o a interface com o usudrio atualmente estd
em aproximadamente 50% (Padua, 2003).

Como conseqiiéncia a demanda do trabalho de engenheiros de usabilidade estd
crescendo. Assim, acredita-se na expansdo da implantacdo de disciplinas de engenharia
de usabilidade nos cursos de graduag¢do em Sistemas de Informacdo das institui¢des de
ensino.

3. EAD VIA INTERNET

A educacdo a distdncia baseada na internet é algo recente e, no inicio deste novo
milénio, ninguém pode ainda se intitular um profundo conhecedor ou grande
especialista no assunto. Porém, pode-se constatar que é um meio para a publicacdo do
material de um curso, apresentacdo de tutoriais, aplicacdo de testes e comunica¢do com
os estudantes (Lucena, 2000).

O mercado de trabalho estd mudando e a necessidade de treinamento e educacio
aumenta na mesma medida. Diante dessa realidade a EAD mostra-se como uma das
alternativas ao ensino convencional na medida em que permite uma estratégia de ensino
centrada no estudo ativo e independente que, combinando técnicas variadas, dispensa ou
reduz as situacdes presenciais de ensino e permite que o estudante eleja seu ritmo,
tempo e local de estudo.

4. AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM - TELEDUC

O TelEduc é classificado como um ambiente virtual de aprendizagem. Os AVA
sdo abrangentes e ndo tratam apenas de ambientes cooperativos, mas de qualquer
ambiente que permita a realizacdo e geréncia de um curso através da Internet (LIMA,
2002).

Segundo Vavassori e Raabe (2003), ambientes virtuais de aprendizagem (AVA)
podem ser definidos como sistemas que agrupam um conjunto de recursos e ferramentas
que permitem potencializar sua utilizagdo em atividades de aprendizagem através da
Internet em um curso a distancia.

Estes ambientes virtuais favorecem a descentralizacdo e a distribuicdo de
informagdes relativas ao conhecimento humano e as ferramentas tecnoldgicas inseridas
nestes ambientes movimentam a informacdo, bem como, facilitam o contato entre
pessoas.(Fucks, 2000).

O TelEduc é um ambiente para a criagdo, participa¢do e administragdo de cursos
na Web. Foi concebido tendo como alvo o processo de formagdo de professores para o
uso da Informadtica na Educacdo, baseado na metodologia de formagdo construcionista e
contextualizada desenvolvida por pesquisadores do Nied (Nucleo de Informaética
Aplicada a Educag¢io) da Unicamp (TELEDUC, 2003).

5. ABORDAGEM SOCIO-INTERACIONISTA DE VYGOTSKY

A questdo central de Lev Semenovich Vygotsky em sua abordagem é a
aquisi¢do de conhecimentos pela interacdo do sujeito com o meio. Ou seja, sua teoria
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compreende o desenvolvimento humano como um processo de interacdo entre sujeito-
sujeito e sujeito-meio de forma mediada.

Para este trabalho, as principais idéias da abordagem de Vygotsky consideradas
foram: Mediacdo, Linguagem, Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), Formagdo de
Conceitos Cotidianos ou Espontineos e Cientificos, Cultura, bem como, Instrumentos e
Signos (Rego, 1999).

E notéria a importancia que Vygotsky atribui ao papel da interacio social no
desenvolvimento do ser humano. A interacdo estd inserida dentro do processo de
mediag@o que ocorre por meio de instrumentos e signos.

Os instrumentos e signos estdo presentes em ambientes de EAD na linguagem
adotada para a comunicacdo, nos recursos graficos e mnemonicos, utilizados para a
intera¢do, nos servicos de e-mail, de férum, nas ferramentas de chat e em toda e
qualquer ferramenta que exerca a fun¢do de mediagdo. Simbolos, signos e palavras
constituem um meio de contato entre o ambiente computacional e os seus usudrios
(VICCARI e ANDRADE, 2003).

Como sera apresentado a seguir, o “Estdgio Virtual” tornou-se uma maneira de
implementar a teoria sdcio-interacionista de Vygotsky.

6. PROPOSTA DE ESTAGIO VIRTUAL

A proposta do estagio virtual consiste da definicdo de uma empresa ficticia,
denominada labiutil empresa virtual com estrutura, regulamentos e dinamica
estabelecida. Esta aborda também a estrutura do hiperdocumento construido para
disponibilizar o material tedrico aos alunos.

6.1 Website para a Empresa Virtual Ficticia

As defini¢des para a empresa “LablUtil Empresa Virtual” tiveram o objetivo de
proporcionar a contextualizacdo e integracdo dos alunos (futuros estagidrios) com o seu
cendrio organizacional e funcional estruturado. A estrutura geral da empresa é definida
principalmente através de um website composto por um organograma com
departamentos funcionais e de projeto, por personagens (funciondrios ficticios), por uma
metodologia com formas de organizacdo de trabalho e regulamentos, bem como, um
plano de avaliacdo contendo a descri¢do de como os estagiarios/alunos serdo avaliados
nas suas atuacdes durante as atividades. Este website foi construido com o propésito de
proporcionar a familiarizagido do aluno com a empresa a estagiar. E este foi inserido no
ambiente TelEduc.

6.2. Programa Geral de Atividades

A dinamica do estdgio virtual estd definida no Programa Geral de Atividades,
documento que estd publicado no website da empresa no ambiente TelEduc. Sdo
previstas as seguintes atividades:Admissdo e Formagdo de Grupos; Nivelamento nos
fundamentos de Eng. Usabilidade; Analise de Requisitos de Usabilidade; Montagem de
Guia de Recomendacdes; Projeto de Interface; Montagem de Lista de Verificacdo de
Usabilidade e Avaliacdo de Usabilidade.

6.3. Hiperdocumento
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Foi implementado a partir da apostila LABIUTIL ? utilizada pelo co-autor deste
artigo para seus cursos de Engenharia de Usabilidade, e também foi integrado ao
ambiente TelEduc. Ele representa uma fonte para informagdes para pesquisas dos
estagidrios durante as atividades técnicas e de nivelamento. Foi dividido em 04
unidades: Usabilidade e Engenharia de Usabilidade; Fundamentos Tedricos da
Engenharia de Usabilidade; O Ciclo da Engenharia da Usabilidade; Ferramentas para a
Engenharia da Usabilidade.

7. ESTUDO DE CASO

O estudo de caso foi dimensionado para ser realizado durante um més, no
periodo de 21 de margo a 28 de abril de 2003, abrangendo as duas primeiras atividades
técnicas, além das preliminares de admissdo. Neste periodo o “Estigio Virtual”
substituiu a disciplina presencial. Este estudo foi realizado, com 35 alunos inscritos na
disciplina de Engenharia de Usabilidade do 6° periodo do curso de Sistemas de
Informacgdo da UFSC. Para tanto foi criado um curso para abrigar o estudo de caso com
o “Estagio Virtual”. Este curso foi integrado ao TelEduc por meio de suas ferramentas.

E importante mencionar que o TelEduc teve como papel principal proporcionar
as interacdes entre alunos (estagiarios), professor, tutor e os personagens (funcionarios)
da empresa por meio dos recursos tecnoldgicos necessarios para 0 processo.

7.1. Realizacio do Estudo de Caso

No dia 21/03, realizou-se a primeira reunido presencial em sala de aula com os
alunos, para apresentar a proposta do Estidgio Virtual a Distancia e dar inicio ao
experimento. Durante a apresentacio, foram explicadas as principais caracteristicas do
“Estdgio Virtual”, tais como: a ementa e o plano de ensino para o “Estdgio Virtual”, as
funcionalidades do ambiente TelEduc, a estrutura do website da empresa ficticia e do
hiperdocumento. Neste encontro fez-se uma tentativa de conscientizacao por parte dos
alunos mostrando a eles a importidncia da ado¢do de uma postura colaborativa,
profissional e responsavel durante todo o processo.

No dia 25/03, iniciou-se o processo das inscricdes dos 35 alunos no TelEduc
através da ferramenta “Administragdo” e em 26/03, primeiro dia do estudo de caso, os
alunos iniciaram o processo de interacdo com o ambiente realizando as atividades pré-
requisitos (Admissdo e Formagdo de Grupos) para a Atividade 1.

A atividade pré-requisito (Plano de Admissdo) tratava das “entrevistas virtuais”
que os alunos tinham que fazer com o psic6logo para serem autorizados a fazer parte do
quadro de estagidrios da empresa. A outra atividade pré-requisito (formacao dos grupos
de trabalho), foi realizada antes da primeira atividade técnica ser agendada. Os féruns
de discussdo para os grupos € com temas tais como: Duividas Gerais e Problemas de
Usabilidade no Teleduc e no website da Empresa se apresentaram como maneira de
canalizar as discussdes que se iniciaram imediatamente e com bastante intensidade entre
os alunos da disciplina, motivados pelo fato de estarem realizando uma formagdo em
engenharia de usabilidade.

% Abordagem Ergondmica para IHC - Apostila de Curso. Laboratério de Utilizabilidade INE/UFSC, Floriandpolis,
Brasil, 2003.
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A Atividade 1 consistiu do primeiro curso de Nivelamento (formacdo) em
engenharia de usabilidade e nas ciéncias/disciplinas que fundamentam suas praticas.
Nesta primeira atividade os lideres, discutindo com os demais integrantes do grupo,
realizaram a andlise dos contetidos e fizeram o planejamento da reparticdo das tarefas
pela estrutura dos conteidos. Apds a reunido, os alunos (executores) iniciaram a
realizacdo das tarefas individuais estabelecidas durante as discussoes. Por fim, os lideres
das equipes realizaram a revisdo e a integracdo das tarefas individuais. Esta atividade foi
concluida somente no dia 09/04 devido a problemas com a ferramenta “Correio” para
Grupos.

No dia 28/04 as notas do curso de nivelamento foram repassadas aos grupos
através da ferramenta “Mural”. Para o lider de equipe com melhor atuagdo foi dado um
bodnus de 0,5 ponto na média.

No dia 10/04 a segunda atividade foi iniciada. Consistiu da realizagdo técnica da
Especificagdo dos Requisitos de Usabilidade para o website HomeOpera de uma
empresa cliente do Lablutil, a Neogrid. Esta empresa é uma empresa real para qual o
LabIUtil presta servicos de avaliagdo de usabilidade. Trata-se de uma das poucas
empresas no Brasil com um engenheiro de usabilidade formalmente instituido, o Sr.
Vinicius Rodrigues Nunes, que manifestou interesse em participar da experiéncia do
estagio virtual. Assim, o Sr. Vinicius desempenhou o unico papel real do estudo de
caso, o de engenheiro de usabilidade da Neogrid. Entretanto, o website HomeOpera era
ficticio. Para esta atividade foi escolhido um novo lider de equipe por grupo e os demais
membros foram os executores.

Esta atividade foi organizada em duas etapas. Na primeira eles estudavam a
estrutura da norma ISO 9241:11 e deviam produzir um questiondrio de andlise a ser
enviado ao Sr. Vinicius, o engenheiro de usabilidade da Neogrid. Antes porém, elas
deveriam manter um contato com a Sra Virginia Leite, Gerente do Dept. de Projetos do
LabIUtil, Empresa Virtual, que devia aprovar o documento com a entrevista. Na
segunda etapa da atividade, os alunos recebiam o questiondrio preenchido pelo Sr.
Vinicius e elaboravam o documento de especificacdo de requisitos de usabilidade para o
website HomeOpera.

Do dia 10 a 14/04 os alunos elaboraram um documento inicial com a estrutura
das especificacdes do contexto de uso e das medidas de usabilidade a partir do
documento “Definicio de Escopo e Objetivos de Uso do website HomeOpera” e da
norma ISO 9241:11 . Este documento representava a demanda de informagdo que o
grupo julgava necessdria para que poder elaborar as especificacdes solicitadas pelo
cliente.

Durante esta primeira etapa os lideres de equipe leram e solicitaram que todos os
demais membros de suas equipes lessem a norma [SO9241:11 e o documento com a
Definicao de Escopo e de Objetivos de Uso do website HomeOpera. Propuseram
através de discussdo uma forma de reparticdo das atividades técnicas necessdrias e
sugeriram a forma de reparticdo pela estrutura do conteido (cada integrante do grupo
realiza o trabalho referente a uma parte do documento de especificagdo que estd sendo
solicitado). Junto com a divisdo de atividades, os lideres propuseram um cronograma
detalhado para a tarefa.

Na primeira etapa desta atividade, cada lider deveria repartir e acompanhar a
realizacdo das metas dentro dos prazos propostos, cobrar e integrar os resultados e,
finalmente revisar os documentos resultantes da atividade e os submeter a aprovacdo do
grupo.

No dia 14/04 os lideres submeteram para a gerente de projetos do LablUtil
Empresa Virtual (Sra. Virginia Leite), via e-mail, o documento com a estrutura da
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especificagcdo, buscando negociar com ela a sua aprovagdo. Ocorreu neste momento, um
atraso na execugdo da tarefa, devido a idas e vindas buscando acertar o documento, uma
vez que alguns grupos apresentaram propostas de entrevista equivocadas.

Ap6s as negociagdes com a gerente de projetos e da aprovagdo da estrutura da
especificagdo, os lideres enviaram o documento ao responsédvel pelo projeto na empresa-
cliente NeoGrid, Sr Vinicius Rodrigues Nunes, e solicitaram a ele os dados necessarios
para o preenchimento da especificag¢do solicitada. A interacdo com o Sr. Vinicius foi
realizada pelos lideres do grupo exclusivamente através do e-mail interno do TelEduc,
com copia para vinicius.nunes @neogrid.com.br.

Obtidas as informagdes, o grupo elaborou o documento final de especificagdo de
requisitos de usabilidade, completando a estrutura de especifica¢do (conforme anexo C
da norma ISO 9241:11). No dia 28/04, os lideres enviaram a versao final do documento
para a Sr* Virginia Leite.

No dia seguinte (29/04), o professor da disciplina encerrou oficialmente as
atividades do “Estdgio Virtual” agradecendo a participacdo de todos os alunos
convidando-os a retornarem para as aulas presenciais em sala de aula.

7.2. Conclusoes sobre o Experimento

Durante a realizacdo do estudo de caso com o “Estdgio Virtual” constatou-se a
ocorréncia de fatos e manifestacdes favordveis e desfavordveis face a realizagdo da
experiéncia piloto com o estdgio virtual. Os fatos desfavordveis foram interpretados pela
equipe do Estidgio Virtual como fonte de andlise para as necessdrias revisdes na
proposta e na definicdo de cuidados na sua implementacao.

Portanto, os Aspectos Positivos que estdo relacionados a aprendizagem da
colaboragcdo desenvolvida pelos alunos, professor e tutora, bem como, reforcam
adequag¢do da abordagem de Vygotsky a esta proposta, os Aspectos Gerais que
permearam toda a realizagdo do estudo, e, em especial, os Aspectos Especificos
originados por incidentes ocorridos durante as atividades do experimento (problema,
causa e solucdo/licdo aprendida) serdo descritos a seguir:

7.2.1. Aspectos Positivos

Os principais aspectos positivos foram a facilidade de organizacido entre os
membros de algumas equipes para a execucdo das tarefas. Muitos estavam motivados e
tiveram facilidade em colaborar; as iniciativas de colaboragdo provenientes dos alunos
foram incentivadas pela tutora; interacdes com um profissional externo convidado. Em
uma das etapas para a conclusdo da atividade 2, houve interagdes entre os lideres de
equipe e o Sr. Vinicius, participante real e externo, bem como, representante da
empresa-cliente NeoGrid, que permitiram trocas sociais importantes para a
aprendizagem do aluno e superacdo da dificuldade de realizar a leitura do
hiperdocumento na tela do computador. Um aluno de um grupo encontrou uma solucio
para colaborar com os demais.

7.2.2. Aspectos Gerais

Durante o primeiro encontro presencial para a apresentacdo da proposta do
“Estagio Virtual” a maioria dos alunos mostraram-se interessados e motivados para a
realizacdo do experimento. Porém, no decorrer do processo perceberam que nao

precisavam da EAD e que o compromisso e a responsabilidade com o estudo de caso
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eram bem maiores do que haviam pré-suposto. Os problemas de funcionamento e de
usabilidade com as ferramentas do TelEduc (principalmente as de comunicagdo), as
exigéncias de um curso baseado na abordagem sdcio-interacionista (assumir uma
postura colaborativa, mais tempo de dedicagdo, maior empenho nas atividades), uma
turma geograficamente proxima e a auséncia do computador na residéncia de alguns
alunos, os levaram a questionar a validade da experiéncia e a solicitar o retorno das
aulas presenciais.

Além dos aspectos do contexto dos alunos desfavoravel a EAD, este fato se deve
também ao numero de tutores, que, durante o experimento, mostrou-se insuficiente para
atender o nimero de alunos do curso. Isto acarretou problemas quanto ao tempo de
resposta nas avaliacdes das atividades e para feedback das atividades intermediarias. Em
funcdo disso, os prazos para as realizacdes e entregas das tarefas ficaram prejudicados.

Assim, criou-se uma situacio na qual as liderancas da turma se repartiram entre
0s que colaboravam com a experiéncia e os que eram contra ela.

7.2.3. Aspectos Especificos

Sdo aqueles originados por incidentes ocorridos durante as atividades do
experimento: (problema, causa e solucdo/li¢do aprendida), descritos na tabela 1 a seguir.

Tabela 1 — Relacdo dos Aspectos Especificos identificados durante a realizagdo do
estudo de caso com o “Estdgio Virtual”.

ASPECTOS ESPECIFICOS

Problema Causa Licdo Aprendida

A realizagdo do estagio requer
um tempo especial para permitir
que as interagdes entre pessoas
ocorram adequadamente

Previsdo errada do
Cronograma/Atividades cronograma (falta de tempo
para a realizagdo do estagio)

Avaliagdo equivocada da Discutir o uso desta ferramenta

Falta da Ferramenta “Bate- ~ C ~
repercussao da decisao de nao | com os alunos

Papo usar a ferramenta
Indicador da presenga dos O TelEduc ndo dispunha deste A interagao sincrona €
importante para agilizar
colegas no TelEduc recurso . ~ - .
discussdes e compartilhar idéias
Imagens na ferramenta Falta de conhecimento das Testar as p055|b|lldades.d§
- " o ferramenta antes de solicitar uma
Mural limitagdes da ferramenta L ~ .
atividade que a mesma nao apdia
Falta de testes com a Testar o ambiente de forma
Ferramenta “Correio” ferramenta, e falta de um abrangente;criar personagens de
(grupos) grupo e um aluno ficticio para | testes para descobertas de
testes eventuais falhas
Usabilidade no TelEduc (* e Cara(lzte.rlstlcas. c!g |n.terface Critérios de usaplhdade p/ a
que limita a eficiéncia das escolha do ambiente
apont.) h o
interacoes

Problemas na interface e curto
Usabilidade com o CMAPTool | prazo para a realizagdo dos
mapas conceituais.

Dar mais tempo para a
apropriacdo da ferramenta

Evitar atividades desnecessarias

Download do CMAPTool Aumento da carga de trabalho | (verificar licenga de uso do
CMAPToo0l)
Duvidas de interpretagao Falta de clareza no texto Ter um cwd.ado ad|~<:|ona| na
Agenda 1 redacao de instrugdes ao alunos
A Definir as fungdes para o uso das
Falta de Regras para Prob,I.ema .na.deﬁnlgao dos ferramentas de comunicacdo e
Ferramentas Comunicagao papeéis/objetivos das .
. N eleger uma oficial para a
(Mural/Férum) ferramentas de comunicagao

comunicagdo com os tutores
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Definigdo clara, prévia e
comunicagdo freqliente entre os
avaliadores

Diferentes critérios de Dois avaliadores com
avaliagdo para as atividades diferentes critérios

8. CONCLUSOES

Este trabalho prop6s uma abordagem diferenciada para a disciplina de
Engenharia de Usabilidade do curso de Sistemas de Informacdo da UFSC. O “Estagio
Virtual” apresenta-se como uma alternativa de ensino-aprendizagem mais participativa,
comprometida e contextualizada, contrapondo-se a uma tend€ncia instrucionista
encontrada em diversas iniciativas de cursos via Internet.

O estudo de caso demonstrou a viabilidade desta proposta e possibilitou
identificar as vantagens, os problemas ocorridos e suas causas, bem como, as
providencias a serem tomadas para que estes problemas ndo se repitam.

A abordagem socio-interacionista de Vygotsky orientou o desenvolvimento da
proposta. Considera-se que a adocdo desta abordagem busca contextualizar as
atividades de aprendizagem, atendendo os requisitos da ementa da disciplina, através da
proposi¢do de problemas reais. Ou seja, esta abordagem € que permite a intima relacio
entre o conteido da disciplina e os problemas no dia a dia da empresa.

As ferramentas de comunicag@o presentes no ambiente virtual de aprendizagem
TelEduc, possibilitaram a mediacdo dos processos de aprendizagem apoiando a
comunicagdo e as trocas de experiéncia entre os alunos, dos alunos com os personagens
ficticios da empresa virtual e dos alunos com a tutora e professor da disciplina.

Acredita-se que a proposta de Estidgio Virtual apresentada neste trabalho possa
ser aplicada em diversos dominios, e certamente ser adaptada a partir das necessidades e
objetivos especificos de cada dominio. O principal aspecto inovador introduzido com
esta proposta ¢ a idéia de contextualizar a aprendizagem do aluno a partir dos problemas
e necessidades de uma empresa virtual e ficticia. Em outros dominios, talvez ndo seja
exatamente uma “Empresa Virtual” e sim um “laboratério virtual”, ou entdo um
“tribunal virtual”, porém, o que deve ser mantido € a busca da aproximag¢do entre a
teoria e atividades praticas de aprendizagem (problemas reais no cotidiano de uma
empresa).

Um outro aspecto a ser salientado é que a proposta permite que os alunos
realizem estdgio em dreas onde normalmente € pequena a demanda por estagiarios. Um
exemplo bem tipico é o da prépria Engenharia de Usabilidade abordado neste trabalho.
Através desta proposta é possivel criar situacdes que possam melhorar a formagdo do
aluno e com isso proporcionar maior qualidade ao processo de ensino-aprendizagem.

Acredita-se que a realizacdo deste trabalho contribuiu para a busca de
alternativas que acrescentem qualidade aos processos de ensino-aprendizagem
aproximando a teoria da pratica, e tornando o ambiente de estudo mais interativo,
participativo e interessante. As licdes aprendidas a partir dos problemas identificados
também contribuiram, pois permitiram a proposi¢do de melhorias. A perspectiva de
realizacdo de novos experimentos com esta proposta € a principal motivagdo para a
continuidade deste trabalho.
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