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Abstract. This paper presents a modeling technique of the profile of the
student and teacher considering the technique of personas with the portrayal
of characters representing a group of students, assisting the development and
adaptation of new teaching techniques. The student’s personas can be static or
dynamic, so that data collection on students can be updated by a mobile
system made available to students. The technique was applied in a setting of
curriculum reform. The update curriculum motivated the identification of new
pedagogical aspects and classification of knowledge in the market when
considering the area of information system through the technique of modeling
the profile of the student and teacher.

Resumo. Este trabalho apresenta uma técnica de modelagem do perfil do
aluno e professor considerando a técnica de personas com a caracteriza¢do
de personagens representativos de um grupo de alunos, auxiliando a evolu¢do
e adaptagdo de novas técnicas pedagogicas. As personas alunos podem ser
estdticas ou dindmicas, de tal forma, que a coleta de dados sobre os alunos
pode ser atualizada por um sistema movel disponibilizado para os alunos. A
técnica foi aplicada em um cenario de reformulagdo curricular. A atualiza¢do
curricular motivou a identificagdo de novos aspectos pedagdgicos e a
classificagdo do conhecimento junto ao mercado quando considerada a area
de Sistema de Informagdo por intermédio da modelagem dos perfis.

1. Introducao

Conhecer as necessidades, percepcdes e comportamento das pessoas possibilitam um
relacionamento de maior sucesso durante o convivio em um projeto, ambiente de
trabalho empresarial ou aula. Conhecer o aluno ¢ um fator importante para alcangar o
sucesso no planejamento de estratégias de ensino. Isto pode ser feito através de varias
maneiras: pesquisa com o aluno, dados coletados durante e apds um curso, entrevistas,
inspecdes em provas e trabalhos, entre outras técnicas.

A utilidade das informagdes do aluno pode ser potencializada com o emprego de
uma técnica que possibilite a manipulagdo desses dados em beneficio do planejamento,
execugdo e conclusao de uma metodologia de ensino diferenciada. O ensino na area de
computacdo pode ser tratado de maneira especial, pois o perfil do aluno deste curso ¢
muito variante. Desde os primeiros semestres de um curso na area de tecnologia,
encontram-se alunos de baixa a alta experiéncia computacional, com e sem experiéncia
de mercado, entre outras variacdes. Em um curso de medicina ou odontologia esse



cenario ndo ocorre. Nao se encontra um aluno do segundo ano de medicina que ja
exerce atividades como consultas médicas e cirurgias. A motivagdo de conhecimento do
perfil do aluno para sucesso do aprendizado pode ser comparado com as mesmas
necessidades de identifica¢ao do perfil do profissional ao compor uma equipe de T.I.

Para conhecer o perfil do aluno de uma determinada disciplina, possibilitando o
planejamento mais direcionado ao atendimento de uma turma, o docente pode aplicar
alguma técnica para identificagdo do perfil de usuario, como ¢ aplicado em projeto de
software centrado no usuario. Neste sentido, em uma disciplina da area de tecnologia,
devido a diversidade de aspectos e interesses, o docente pode considerar como
ferramenta um processo de planejamento e execu¢ao da disciplina centrada no aluno de
acordo com perfis.

Para o desenvolvimento de software centrado no usuério, uma técnica muito
eficiente para documentar a diversidade de usuarios, chama-se persona. Uma persona ¢
uma representacdo de usudrios que pode ser usado para ajudar a tomar decisdes de
projeto, facilitar a comunicacdo com os projetistas e selecionar regras de projeto
adequadas a proposta real. Estes perfis sdo criados a partir do conhecimento sobre os
usuarios obtidos através de testes e pesquisas. Pode ser associado a um usuario virtual
para ajudar a manter as metas do usuario em mente durante o projeto.

Este trabalho tem como objetivo principal discutir o conceito de personas
aplicado ao planejamento e execu¢do de disciplinas na area de tecnologia, considerando
que esta ¢ uma maneira de conhecer o aluno dentre as varias maneiras que €sse processo
pode ser executado. Inicialmente, o trabalho apresenta uma descri¢do sobre o método de
personas. Na sequéncia ¢ apresentado o contexto e cenario de aplicagdo do projeto
considerando uma disciplina de Interacdo Humano-Computador (IHC) em um curso de
tecnologia. Assim, as personas sdo aplicadas na identificagdo de praticas pedagogicas,
possibilitando conhecer o aluno e seu comportamento de maneira sistematica. O método
colaborou com a identificagdo de aspectos adicionais que foram usados na tomada de
decisdo da evolugdo curricular. Adicionalmente, o professor também pode diferenciar
seu comportamento de acordo com papéis baseados em personas. Na sequéncia propde
um sistema on-line que apoia o trabalho do professor na identifica¢do da personalidade
dos alunos. Trata-se de uma metodologia de ensino e aprendizagem, com técnica e
ferramenta aplicadas ao ensino e aprendizagem, além do mapeamento de integracdo
entre Universidade-Empresa.

2. Modelagem de Perfil com Personas

Personas ¢ uma técnica que possibilita a representacdo de um grupo de pessoas com o
mesmo perfil por arquétipos, ilustrando suas informagdes demograficas, percepcao,
comportamento e necessidades.

A primeira descri¢do formal desta técnica ocorreu em 1995 quando houve a
necessidade de comunicar as diferentes perspectivas dos usuarios em um projeto de
consultoria realizado por Cooper (1999). Segundo Pruitt e Adlin (2006), Cooper definiu
personas como: “Personas nao siao pessoas reais... sdo arquétipos hipotéticos dos
usudrios atuais... definidos com rigor e precisao significantes” [Cooper 1999 apud Pruitt
e Adlin 2006]. Para os autores, Cooper (1999) se refere a personas como arquétipos



hipotéticos porque ndo ha como provar que as personas representam realmente os
usudrios atuais antes do langamento de um produto.

A técnica de personas ¢ aplicada para apoiar o desenvolvimento do produto
focado nos desejos e necessidades dos usuarios. Utilizada dentro da metodologia de
Projeto Centrado no Usuario (UCD) para desenvolvimento de software, a técnica foi
inicialmente considerada como criagao de esteredtipos, ou seja, o resultado de uma
opinido preconcebida e difundida entre os elementos da sociedade. Atualmente ¢
entendida como sendo o arquétipo (modelo ou padrdo) que representa os seres
considerados em um projeto de acordo com um contexto, podendo ter sido concebidas
por intermédio de pesquisa, agrupamento de dados sobre os perfis envolvidos e métodos
de mineracao de dados [Aquino Jr. 2008].

As personas podem ser compostas pela andlise de informagdes reais e
representativas que definem caracteristicas e detalhes do usudrio [Cooper 2003]. Em
alguns cenarios onde ndo ¢ possivel conhecer as informacdes das pessoas que utilizardo
o produto ou servigo, as personas podem ser criadas com informacdes imagindrias,
criando personagens ficticios. A representacdo dos usudrios possibilita uma
compreensdo mais detalhada de seu perfil, suas necessidades, sua compreensao acerca
do produto ou servigo, bem como suas intengdes com relacdo ao mesmo.

Para Pruitt e Adlin (2006), a utilizagdo de pessoas imaginarias no
desenvolvimento da segmentacdo do publico alvo pode beneficiar um projeto
aumentando a utilidade de uso, racionalizar processos ¢ melhorar o trabalho em equipe,
melhorar a capacidade de atendimento das necessidades dos envolvidos. A segmentacdo
do publico alvo ¢ um método de identificagdo de perfil de consumidor utilizado pelas
equipes de marketing, sendo um método com os mesmos objetivos das personas.

Contudo, a técnica de personas, como qualquer outra, ndo esta livre de mal
entendidos, interpretagdes mal fundamentadas ou resultados desestimulantes. Isto ocorre
em virtude da necessidade que existe em respeitar a metodologia da técnica e preparar a
organizagdo (e as pessoas) para receber uma nova maneira de se desenvolver produtos e
servigos, considerando o processo de manutencao da técnica [Aquino Jr. 2005].

Neste trabalho as personas sdo consideradas como uma maneira de agrupar o
perfil dos alunos. Desta forma, os usudrios sdo os alunos; o sistema, produto ou servi¢o
¢ o conhecimento adquirido na disciplina, e por fim, a empresa (executor do projeto) € o
docente.

As seguintes fases sdo consideradas para a criacao de personas, no foco deste projeto:

a) Planejamento: trata-se de um estudo inicial que enfoca a criagdo da equipe de
docentes envolvidos na disciplina, a andlise dos recursos disponiveis para
aplicacdo da metodologia de ensino, do conteudo a ser desenvolvido, a defini¢cdo
das necessidades e dos problemas da disciplina. Nesta etapa do processo ¢
realizada uma pesquisa sobre os alunos e a identificacdo de dados que servirdo
de matéria-prima para a cria¢ao das personas alunos;

b) Coleta de Dados: aplicacdo de questiondrios com objetivo de coleta de dados
demograficos, de comportamento, necessidades de mercado para uma carreira de
sucesso, expectativas e interesses. Antes da coleta de dados os alunos sao



informados sobre o procedimento de coleta, com um texto que apresenta o
conteudo previsto da disciplina;

¢) Transformacao: os dados sdo minerados com algoritmo de clusteriza¢do com
objetivo de identificar centroides que agrupem os dados com maior similaridade,
compondo um numero de personagens representativos do conjunto de dados
coletados. Os algoritmos de clusteriza¢do usam técnicas de agrupamento que
consideram as semelhangas entre padrées de dados na construgdo de grupos,
podendo wusar algoritmos de aprendizado nao supervisionado ou auto-
organizavel. Neste trabalho, aplicou-se a técnica de K-means que usa o algoritmo
de agrupamento de dados por K-médias (K-means clustering). O objetivo deste
algoritmo ¢ encontrar a melhor divisdo de P dados em K grupos Cj, 1 =1, ... K,
de maneira que a distancia total entre os dados de um grupo e o seu respectivo
centro, somada por todos os grupos, seja minimizada. Um ponto negativo da
técnica ¢ a necessidade de definicdo do niimero de grupos que se deseja criar
[Masiero 2011].

d) Concepgao: cria-se com os dados de cada agrupamento gerado no passo anterior,
um personagem ficticio composto por um nome, com imagem e informagoes
adicionais utilizadas para caracterizar a populagdo de alunos.

e) Publicacdo e uso: os personagens que caracterizam os alunos da turma sdo
utilizados para tomada de decisdo do planejamento e execugdo da disciplina.
Quando a técnica ¢ utilizada por varios professores, na mesma turma, ¢ possivel
aproveitar o processo de criagdo e monitoramento da evolugdo do
comportamento. Quando a técnica ¢ utilizada em diversas turmas paralelas,
podem ser utilizadas para definicdo do perfil dos alunos que escolhem o curso
alvo, além de defini¢do de estratégias futuras para disciplinas que o grupo devera
participar.

Esse trabalho considera a metodologia de personas como meio de caracterizar o perfil
dos alunos de uma disciplina do curso de graduagdo da computagdo, com objetivo de
direcionar o planejamento e execu¢do da metodologia de ensino. O estudo do perfil dos
alunos, suas expectativas e necessidades expostas pelo mercado, motivaram a realizagao
de uma cuidadosa reflexdo pela coordenagdo do curso, com foco na criagdo de um curso
adicional em Sistema de Informagao, dentro da area de Computacao.

3. Cenario e Contexto de Aplicacio

O Centro Universitdrio da FEI ¢ uma Institui¢ao de Ensino que possui longa historia na
educagdo e pesquisa no Brasil, direcionada pelos principios Jesuitas. Possui atualmente
dois Campi, dez cursos de graduagdo, trés programas de mestrado, dois programas de
doutorado e diversos cursos de especializagio. E constituida por uma mantenedora
como uma Fundagdo de direito civil, sem fins lucrativos, de natureza filantropica,
comunitdria e confessional, orientada pela Fundagdo Educacional Inaciana Pe. Saboia
de Medeiros.

O seu curso de Ciéncia da Computagdo do Departamento de Computagdo passou
por uma recente reformulagdo curricular de acordo com projeto pedagdgico e sera objeto
da discussao deste artigo. O curso de Ciéncia da Computagdo € noturno possibilitando



que os alunos opcionalmente executem atividades profissionais. A Institui¢do de Ensino
oferece grande quantidade de bolsas de Iniciacdo Cientifica (cotas institucionais ou
orgaos de fomento) apoiando os alunos com interesse em aprimorar seus conhecimentos
ao participar de projetos de pesquisa.

A avaliagdo institucional constatou que 89% dos alunos do curso de Ciéncia da
Computagao estdo empregados ou estagiando do segundo ao terceiro ano do curso. No
quarto ano (Gltimo ano) da graduacdo, 99% dos alunos estdo empregados ou estagiando
com possibilidade de efetivagao.

Esse cenario evidencia uma tendéncia nos grandes centros: a necessidade de
profissionais da area de computagdo para atuacdo no mercado. Com a falta de
profissionais no mercado, as empresas buscam estudantes nos primeiros anos da
graduacdo em Instituicdes de Ensino que ja conhecem o perfil do formado. Essas
empresas preferem investir na formagao do aluno, participando de sua formagao para
garantir futuros profissionais para suas vagas.

A inclusdo do graduando no mercado traz a coordenagdo do curso informacgoes
sobre as necessidades da industria. Em alguns momentos necessidades pontuais, como o
conhecimento de uma ferramenta especifica, ¢ em outros momentos a necessidade de
reformulacdo curricular de uma disciplina que ¢ base para a formagao de um bacharel
em ciéncia da computagao.

O curriculo antigo do curso de Ciéncia da Computagdo possuia na vertente de
engenharia de sofiware uma disciplina chamada Hipermidia. Essa disciplina ¢ utilizada
como caso de estudo deste trabalho. Conhecer o perfil dos alunos que fazem parte de
cada turma possibilita a definicdo de uma metodologia de ensino e conteido mais
aprimorado a cada nova edi¢do do curso. Torna-se possivel acompanhar a constante
evolucdo de comportamento das geracdes.

3.1. Evolucao Curricular

A disciplina chamada Hipermidia possuia o objetivo de tratar do projeto de sistema para
a web e discutir os aspectos da hipermidia, sendo um complemento das disciplinas de
engenharia de software. A metodologia adotada eram aulas expositivas, exercicios em
sala de aula e trabalhos em laboratoério. De forma geral o conteido programatico
envolvia os conceitos de multimidia e hipermidia, metodologia para o desenvolvimento
e producdo de hipermidia, tecnologias web, programacdo HTML e ASP, elementos de
midia, interface do usuario e conceitos de usabilidade.

Durante a reformulacdo curricular verificou-se que as horas dedicadas a
hipermidia poderiam ser dedicadas a discussdo mais profunda sobre IHC. Dessa forma,
no curriculo antigo, IHC era um pequeno item na disciplina de engenharia de sofiware
(etapa do ciclo de vida de desenvolvimento de software) e na disciplina de hipermidia
como uma simples consideracdo sobre usabilidade. Com a reformulagdo curricular,
hipermidia passou a ser discutida como uma forma de interacdo entre humano e
computador, produzindo contetido interativo para a Web e utilizando os conceitos de
IHC em todas as fases de seu desenvolvimento.

Outra motivagdo para essa mudanga foi a necessidade do mercado em tratar o
processo de criacdo de interfaces. A antiga disciplina de hipermidia dos cursos de



ciéncia da computagdo tratava do desenvolvimento de conteido com uso de varias
midias, formatos de gravagdo, técnicas de produgdo, entre outros. Atualmente, o
mercado necessita deste conhecimento apenas como mais uma forma de interagdo,
sendo que defini¢cdes mais recentes, como crossmedia [Filgueiras 2008] e [Oliveira e
Filgueiras 2008], retrata a atualiza¢dao do conceito.

Neste cenario, a nova disciplina definida diretamente como Interagdo Humano-
Computador tem como objetivo apresentar os fundamentos de IHC, seu apoio por
normas e o ciclo de vida da engenharia de usabilidade. Experimentar esses conceitos
com a tecnologia de hipermidia a crossmedia, abordando questdes relevantes a
especificagdo, arquitetura, modelagem, construcao e aplicacdo em mercado. Estudar os
conceitos de IHC com a finalidade de projetar sistemas centrados no usuario. Apresentar
o conceito e ferramentas para desenvolvimento de interfaces com realidade virtual,
realidade aumentada e visualizacdo de informacdo em ambientes 3D como meio de
interacao. Propiciar o contato pratico com os aspectos relacionados a criagao e produgao
de sistemas interativos.Para tal objetivo a metodologia ¢ apoiada por aulas teoricas
expositivas e cooperativas do contetido com a discussdo do estado da arte, perspectivas
de evolucao e desafios a serem vencidos para cada topico de tecnologia da disciplina. As
aulas praticas sdo destinadas ao desenvolvimento de projetos visando o uso de
ferramentas e construgdo de prototipos apoiando a consolidacdo dos topicos abordados
nas aulas teoricas.

Neste sentido, apos a exploracao dos fundamentos de IHC e o ciclo de vida da
engenharia de usabilidade, os seguintes assuntos sdo discutidos como agregadores:
Arquitetura da Informagdo, Semidtica, Observacdo e Modelagem de Usudrios, Projeto
de Websites, Projeto de Ambientes Tridimensionais ¢ Métodos de Avaliagdo de
Interface. Esta nova disciplina tenta fazer uma transi¢ao da disciplina de hipermidia para
IHC. Por esse motivo, utiliza casos de sistemas hipermidia e realidade virtual para
aplica¢do dos conceitos de [HC. A transi¢do destas disciplinas motivou a inclusdo de
algumas praticas pedagogicas que sdo discutidas a seguir. A possibilidade de aplicagdo
do conteudo na pratica (laboratorio) e teoria (sala de aula) apoiou o método de
caracterizacgdo das personas de aluno e professor.

4. Personas na Identificacdo de Praticas Pedagdgicas

Nesta disciplina foram agregadas novas praticas pedagdgicas que tem o objetivo de
motivar os alunos na busca por conhecimento, teorias, novidades e estudos de casos
disponibilizados na Internet ou existentes em suas empresas.

O perfil dos alunos foi identificado com a técnica de personas. Na primeira aula
os alunos foram convidados a responder um questionario que coletava informagdes dos
seguintes grupos: demografico, necessidades de mercado, comportamento e
expectativas. Foram produzidas 4 personas que representam os grandes grupos de
caracteristicas dos alunos do semestre. As 4 (quatro) personas foram suficientes pois o
processo de clusterizagdo com maior nimero de personas compds perfis que possuiam
grande identidade, nao evidenciando diferengas de comportamento.

Apesar de cada grupo de persona apresentar dados detalhados com notas,
opinides e escolhas, faz parte do ciclo de vida das personas, criar um resumo de cada



personagem ficticio, porém representativo para apoiar o docente na tomada de decisao,
de acordo com exemplo da Figura 1.

Dada a alta ocorréncia de alunos com casos reais de mercado na caracterizagao
de exemplos, percebeu-se que a disponibilizacdo de atengdo especial aos alunos que
mostram interesse no assunto, motivou o namero de participantes nos debates e
discussoes de casos, evidenciando a inclusdo (nos mais variados niveis) da area de IHC
nas suas atividades diarias.

Jonnas (média de notas: 7,20)

“Eu preciso conhecer de tudo um pouco para conseguir direcionar minhas
atividades na empresa”

Jonnas esta no ultimo ano do curso de Ciéncia da Computacdo e sua disciplina
preferida é Engenharia de Software. Sua idade é 25 anos. A faixa salarial de
\ k Jonnas estd entre R$ 500 a R$ 1.499 por més. Sua atividade profissional se
N enquadra com analista de sistemas.

Ele possui alta experiéncia computacional e também possui acesso a Internet com frequéncia. Ele se sente
inconfortavel com a tecnologia, principalmente com novas tecnologias. Teve boas notas nas disciplinas da
concentragdo matematica, mas teve dificuldades em disciplinas de comunicago e expressao (redacao).

Figura 1. Exemplo do resumo de dados que caracterizam uma persona do
grupo de alunos

Como a disciplina ¢ ministrada na segunda metade da graduacdo, quando o perfil
dos alunos ¢ composto por pessoas inseridas no mercado, muitos alunos se declaram
conhecedores do assunto por terem vivenciado um projeto de software e ter
acompanhado a constru¢do da interface. Durante a identificacdo do perfil do aluno,
verificou-se que alguns alunos atuam em cargos no mercado que possuem maior relagao
com cursos de Sistema de Informacao.

Com essa diversidade, cabe ao docente evidenciar durante o curso os processos,
métodos e frameworks disponiveis, com seus respectivos beneficios ao projeto de
software. Verificou-se que a teoria ndo ¢ suficiente neste processo de identificacao do
nivel de conhecimento do profissional quanto aos reais conceitos de IHC. Essa
identificacdo foi associada a somente duas personas.

As aulas de laboratorio com a realizagdo de projetos na pratica ajudam a motivar
o aluno na identificagdo desses beneficios, sendo direcionadas atividades
complementares para as personas que possuiam experiéncia de mercado com projeto de
software, e conheciam processos de modelagem de interfaces informalmente.

O papel do docente na conducao da disciplina tedrica e pratica ajudam a
conscientizar o aluno da importancia do assunto na sua carreira. O docente assume
papéis que sdo derivados de personas exclusivas para aqueles que ministram a aula.
Dessa forma, a persona professor adota 5 (cinco) papéis:

e Persona Mediadora: mediacdo de conflitos de interesses na busca por
conhecimento. A mediagdo estd na tarefa de aproximar os interesses dos alunos
de acordo com suas experiéncias, ou seja, criar os interesses pelo assunto da
disciplina;




e Persona Autoridade: ndo com o sentido de autoritarismo, mas autoridade com
tolerancia, ou seja, autoridade com base em produzir conteudo e conhecimento
(autoria) e auditar os resultados;

e Persona Construtora de Relacionamentos: construir ideias através da relagdo de
assuntos, fomentando a interdisciplinaridade, fazendo o papel de um tecelao do
conhecimento. O docente deve evidenciar as relagdes de acordo com a relevancia
(a rede de assuntos possui relagdes com diversos niveis de relevancia);

e Persona Medidora: capacidade de trabalhar a escalabilidade de contetido de
acordo com o contexto da aula, tempo disponivel no periodo, identificacdo de
tendéncias e oportunidades, ou seja, ter a competéncia ao planejar a disciplina
sem subestimar ou superestimar (contetido, aluno, recurso);

e Persona Contadora de Historias (ou estdrias): fabular ou envolver cada aula em
uma narrativa. Cenas isoladas ndo contam uma histéria, ndo formam um enredo
e dificulta a assimilagdo do conhecimento. A fabula deve estar relacionada a
valores que o assunto da disciplina busca.

Os papéis do docente foram aplicados com objetivo de potencializar a
transferéncia de conhecimento em uma disciplina com perfil de aluno focado no
mercado. A preocupagdo na qualidade da composicdo do conhecimento do aluno da
disciplina de IHC motivou o estudo e debate sobre composicdo e classificacdo do
conhecimento. Mesmo sendo uma persona Unica no cenario de uma disciplina, quando
o docente se reune em um conjunto de professores, a técnica de personas pode ser
reaplicada para agrupar professores com perfis que possuem identidade.

4.1. Personas na Composicao e Classificacio do Conhecimento

Ao planejar uma disciplina de tecnologia aplicada em um curso de Computacdo ou
Sistema de Informagdo, o docente deve considerar que os alunos iniciam sua
participagdo com o conhecimento existente. A base de conhecimento ¢ formada pelo
conhecimento explicito e conhecimento tacito.

O conhecimento explicito pode ser expresso em palavras e nimeros, e ¢
facilmente comunicado e compartilhado. E um tipo de conhecimento formal e
sistemdtico que pode ser explicitamente baseado em objetos ou regras. O conhecimento
tacito ¢ subjetivo, formado pela experiéncia adquirida e interpretada de forma
individual. O conhecimento explicito ¢ racional, sequencial e simplificado [Irick 2007],
[Nonaka 1995]. O conhecimento humano ¢ criado, expandido e diversificado por
intermédio da interag@o social do conhecimento tacito e explicito.

O conhecimento ticito ¢ dificil de expressar e verbalizar porque ¢ dificil
transformé-lo em regras ou como uma sequéncia de passos. Trata-se de um
conhecimento que esta profundamente enraizado nas experiéncias e acdes individuais,
bem como os ideais, valores e emocdes [Irick 2007]. Desta forma, ¢ um tipo muito
pessoal de conhecimento, dificil de formalizar e, portanto, dificil de comunicar e
partilhar com os outros.

Esses conceitos devem ser considerados ao tratar um cendrio onde os alunos
possuem cargas distintas de conhecimento tacito e explicito. Esta pesquisa identificou 3
(trés) classificagdes do conhecimento em tecnologia e suas consequéncias



mercadologicas nas personas dos alunos [Aquino Jr. 2010]: variabilidade, codificacao e
difusao.

O aspecto de variabilidade do conhecimento retrata a possibilidade de alteragao
de contexto para solugdo de problemas. O conhecimento ndo variavel ¢ aquele que o
aluno consegue fazer novamente somente dentro do mesmo contexto do aprendizado.
Caso um novo dominio ou contexto de problema seja apresentado, nao consegue aplicar
o conhecimento. O conhecimento variavel existe se o contexto ¢ alterado e o aluno
consegue se adaptar e inserir os modelos e processos. O conhecimento nao variavel
possui valor agregado baixo e o conhecimento varidvel possui valor agregado alto no
mercado. A codificacdo do conhecimento € a possibilidade do aluno conseguir explicar,
documentar e repassar o conhecimento. O conhecimento ndo codificado com valor
agregado baixo e conhecimento codificado com valor agregado alto no mercado.

O conhecimento difundido possui baixo valor agregado e conhecimento ndo
difundido possui alto valor agregado com aspecto de mercado, valorizando o
profissional que conhece um assunto novo. No aspecto educacional a diferenca nao € tao
perceptivel, pois o conhecimento difundido ¢ extensivel ao maior nimero de situagdes,
validado e com seguranca, enquanto o conhecimento ndo difundido ¢ importante para
consolidagdo e pesquisas, explorando novas fronteiras.

A nao difusdo do conhecimento pode levar a morte da aplicagdo de um
conhecimento de tecnologia no mercado. E valido ressaltar que os alunos participantes
do debate, tiveram a conscientizagdo que o conhecimento nao ¢ uma mercadoria, pois
ndo ¢ material. Nao ¢ possivel manter um estoque do conhecimento (afirmagao diferente
da possibilidade de armazenar dados ou informagdes que ndo sdo conhecimento).

Dessa forma, essas trés classificacdes do conhecimento sdao utilizadas como
variaveis de identificacdo da qualidade do conhecimento adquirido pelo aluno em um
processo de inser¢do no mercado e passou a ser uma classificacdo para definicdo de
personas.

4.2. Aspectos Adicionais Identificados na Evolu¢do Curricular

A nova disciplina durante a aplicagdo da técnica de personas possibilitou a identificacdo
de novas questdes. A reformulagdo curricular foi direcionada por perfis de disciplinas,
como por exemplo, perfil matematico, perfil de programacao, perfil de engenharia de
software. Por exemplo, a disciplina de IHC foi incluida no perfil de engenharia de
software. Essa acdo possibilitou um debate intenso entre os docentes na melhor
acomodacao dos conteudos, projetos interdisciplinares e continuados (entre semestres).

Foi identificado que a disciplina de IHC colabora com todas as etapas do ciclo
de vida do desenvolvimento de software e facilitaria o desenvolvimento dos projetos
interdisciplinares, porém ndo ¢ aplicada em paralelo, pois a disciplina de THC ¢
ministrada ap6s as disciplinas de engenharia de soffware. Esta previsto a inclusao da
disciplina de IHC em paralelo a disciplina de engenharia de sofiware na proxima
atualizagdo curricular.

O estudo dos aspectos humanos, cogni¢cdo, comportamento e o tratamento de
necessidades especiais dos usudrios, torna a disciplina de IHC fundamental e
complementar na formagdo dos alunos quanto aos principios ¢éticos e de



responsabilidade social. Neste mesmo sentido, projetos praticos em laboratdrio, projetos
de iniciacao cientifica e trabalhos de conclusdo de curso sao estimulados com o tema de
acessibilidade.

Os projetos desenvolvidos em parceiras entre Universidade e empresas (por
intermédio de um Centro de Pesquisas), colaboram com cendrios de exemplos para
aulas praticas que utilizam a infraestrutura de laboratorios especializados, como por
exemplo, o Laboratorio de Engenharia de Usabilidade da FEI. Esses mesmos projetos
sdo motivadores para composicdo de equipes de trabalho na é4rea de IHC dentro da
industria. As iniciativas focadas em IHC podem ser adaptadas para qualquer area do
conhecimento, como por exemplo, Sistemas de Informacao.

A cada semestre, com novas turmas, existe uma variagdo do perfil dos alunos e
necessidades composta vindas do mercado. Para tal, este trabalho considerou a criacdo
de um prototipo que ajuda a caracterizar os alunos durante o curso e entre turmas.

5. Prototipo de Sistema Movel de Caracterizacao do Persona Aluno

O planejamento da disciplina e acompanhamento dos alunos pelo docente pode ser
facilitado com caracterizacdo do perfil dos alunos pela técnica de personas. Agrupar as
necessidades, as caracteristicas, os desejos e objetivos dos alunos possibilita o docente
aplicar poucas estratégias que atendam o maior namero de alunos da turma.

g Question E Question

Figura 2. Protétipo do sistema Figura 3. Protétipo do sistema
movel de coleta de perfil de movel de coleta diario de estado
aluno emocional do aluno

Porém, sabe-se que os alunos podem apresentar variagdes de interesse e
motivagdo na disciplina de acordo com seu temperamento atual. Dado o alto nimero de
alunos conectados na Web por dispositivos moveis, esse projeto construiu o protdtipo



que possibilita a coleta de informagdes dos alunos no inicio do periodo letivo (Figura 2)
e informacdes didrias de estado emocional (Figura 3).

Os resultados coletados demonstraram que as informacdes emocionais atualizadas a
cada aula, possibilitam a adaptacdao de estratégias do docente, atendendo de maneira
mais personalizada as demandas do grupo de alunos.

6. Conclusoes

O trabalho apresentou uma metodologia de ensino e aprendizagem baseada em personas
para caracterizar o aluno e comportamento do professor como mediador de cursos de
tecnologia. O protdtipo prevé aplicar a técnica diariamente como ferramenta de coleta
de dados evidenciando as expectativas didrias dos alunos, fornecendo informagao
atualizada que possibilita maior integrag@o entre a Universidade e a Empresa.

De acordo com as defini¢des de personas, quando a técnica & aplicada de
maneira fundamentada ¢é possivel observar os seguintes resultados:

a) Personas desenvolvem suposi¢cdes sobre os alunos e criam uma linguagem
comum para se tratar dos mesmos: a constru¢do de uma linguagem comum evita
que o docente permanega carregando ocultamente percepcdes sobre os alunos,
que muitas vezes podem ndo estar de acordo com a realidade, e que de alguma
forma influenciara o curso e o sucesso do aprendizado;

b) Personas permitem o foco do curso destinado a um pequeno grupo de alunos
especificos, o que possibilita uma tomada de decisdo mais assertiva. A ideia de
se basear nas necessidades de pequenos grupos de alunos, ainda ¢ uma novidade
que gera certa desconfianga, pois, de maneira geral, as Instituigdes de Ensino
acreditam que devem atender o maior numero possivel de alunos, porém, o curso
se torna mais assertivo quando considera fatores mais detalhados do que
generalizados;

¢) Personas geram interesse € empatia aos alunos de maneira que nenhuma outra
representacdo de aluno gera. Muitos alunos se identificam com o personagem
ficticio que foi enquadrado (quando divulgado);

d) Personas ajudou a identificar a necessidade de formagao de alunos em Sistema
de Informagdo dada a demanda de mercado, se comparado com curso de
graduacao em Ciéncia da Computagao.

A atualizagdo da grade curricular de um curso de tecnologia, com a inclusao da
disciplina de THC prové um conjunto de beneficios significativos na formacdo do
profissional que sempre estard em evidéncia se considerar os aspectos humanos em suas
atividades diarias. Esse ¢ um exemplo de disciplina que pode ser compartilhada entre
cursos de tecnologia, podendo uma turma ser composta por perfis distintos de alunos de
um curso de Ciéncia da Computacao e alunos do curso de Sistema de Informacao.

Esta mesma técnica estd sendo aplicada e validada para gerenciamento de
projetos de Sistema de Informacdo na drea de satde. Resultados preliminares
mostraram-se muito positivos na defini¢do de estratégias gerenciais e de treinamento de
equipe.



O cenario de atualizacdo curricular colaborou na identificacdo de papéis que o
professor pode assumir no direcionamento de uma disciplina. Esses papéis foram
identificados em uma disciplina de IHC, porém tem sido utilizado com sucesso em
outras areas do conhecimento. Dessa forma, percebe-se novamente que qualquer
contexto onde o profissional analisa com atengdo os aspectos do comportamento das
pessoas, consegue produzir conhecimento com objetivo de melhor interacao social e
melhor atendimento as necessidades do grupo envolvido.
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