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ABSTRACT

Including Human-Computer Interaction (HCI) topics in
courses of different levels may help students appreciate the
importance of this field. Many didactic experiments have
been previously described. These experiments are often
related to the undergraduate or graduate levels, but some
HCI topics should also be taught in middle-level
professional education courses. However, students in this
educational level have specific needs that should be
considered for the effective teaching of HCI. In this article
we present two didactic experiments that involve the direct
and indirect application of HCI concepts in a professional
education course. The lessons learned from these
experiments led to the creation of a new discipline of HCI
applied principles, whose structure is also presented.
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RESUMO

Incorporar topicos de Interagdo Humano-Computador
(IHC) em diferentes niveis de formagdo pode contribuir
para uma maior conscientizacdo dos estudantes para a
importancia da area. Muitas experiéncias didaticas tém sido
relatadas no nivel de graduacdo e pés-graduacdo; porém,
também existe uma demanda para o ensino de tépicos de
IHC em alguns cursos relacionados a Computagdo no nivel
técnico. No entanto, o publico nesse nivel de formagéao
apresenta algumas demandas especificas que devem ser
observadas para que o ensino de IHC tenha éxito. Neste
artigo relatamos duas experiéncias didaticas envolvendo a
aplicacdo direta e indireta de conceitos de IHC no ensino
técnico. As licdes aprendidas resultaram na criagdo de uma
nova disciplina de principios aplicados de IHC, cuja
estrutura também ¢é apresentada.
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INTRODUCAO

A importancia de introduzir os principios de Interacdo
Humano-Computador (IHC) adequadamente a publicos
variados pode se constituir como uma importante
ferramenta de fortalecimento da area. Em uma recente
pesquisa sobre o ensino e a pratica de IHC, Barbosa [1]
apresenta resultados de uma enquete feita junto a
professores e estudantes ligados a area de IHC; uma grande
parcela dos respondentes dessa enquete acredita que os
maiores desafios da integragdo entre o ensino e a prética
estdo relacionados a divulgar a importancia de IHC junto
aos proprios profissionais da area de Computacdo, bem
como junto ao publico em geral.

Dessa forma, seria desejavel a presenca de fundamentos de
Interacdo Humano-Computador em cursos de diversos
niveis na area de Computagéo. A presenca da disciplina na
graduacdo (ou ao menos de uma abordagem transversal dos
seus conceitos) é alvo de variadas discussdes [3,4]; a
recomendagdo de que IHC seja um contetido obrigatorio na
graduacdo, proposto desde 1999 pelas Diretrizes
Curriculares da Sociedade Brasileira de Computacdo vem
consolidar essa tendéncia [22].

Entretanto, a formacdo profissional em nivel técnico
também traz uma demanda para uma formagdo em IHC. O
Catalogo Nacional de Cursos Técnicos [7], criado pelo
Ministério da Educacdo em 2008 e atualizado em 2012,
normatiza cursos técnicos em dareas especializadas na
criacdo e manutencgdo de artefatos computacionais nos quais
a qualidade da interface é um aspecto central, como jogos
digitais e portais para a web. Nos Estados Unidos, a
Computer Science Teachers Association (CSTA), uma
associacdo dos professores de Ciéncia da Computacdo na
Educacéo Baésica, filiada @ ACM, definiu um curriculo-base
para ensino de fundamentos da Computacdo na Educacdo
Basica; dentre os objetivos definidos, estd fomentar a
preocupacao com aspectos de usabilidade em sistemas [9].

Expandir o ensino de IHC para além da graduacéo e pos-
graduacdo pode se constituir em uma possibilidade de
formar uma “massa critica” mais consciente da importancia
da area dentro da Computacdo, contribuindo para a solucao
do desafio identificado em [1]. Alguns trabalhos anteriores
[5,13] apresentam iniciativas bem-sucedidas de atividades
relacionadas ao design e avaliacdo de interfaces aplicadas
junto a alunos da Educacdo Béasica como forma de atrair o
interesse dos alunos para a Ciéncia da Computacdo.
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Entretanto, algumas particularidades desse publico-alvo,
como a indefinicdo quanto a futura trajetéria profissional e
a imaturidade, se constituem em um desafio.

Neste artigo, apresentamos uma breve contextualizagéo das
diretrizes para elaboragdo do curriculo em cursos técnicos
em Informatica; a seguir, relatamos duas experiéncias
didaticas realizadas entre o segundo semestre de 2012 e o
primeiro semestre de 2013 junto a alunos de um curso
técnico na area de Informatica. A primeira delas, que teve a
duracdo de trés aulas, teve como objetivo contextualizar a
importancia da usabilidade na construcdo de paginas web de
um projeto que estava sendo iniciado pelos alunos. A
segunda experiéncia fez parte de um projeto mais amplo,
com a duracdo de um semestre, na qual identificamos que o
conhecimento tacito prévio que os alunos ja traziam sobre a
qualidade em jogos digitais contribuiu para que eles
aprendessem novos conceitos de programacdo, além de
abrir a possibilidade de apresentar posteriormente 0s
principios de IHC de forma sistematica. Essas duas
experiéncias encorajaram o corpo docente do curso a incluir
uma disciplina de principios aplicados de IHC na grade
curricular do curso técnico; a estrutura dessa disciplina sera
entdo apresentada na sequéncia deste artigo.

CONTEXTO

Os cursos técnicos profissionalizantes na area de
Informatica constituem-se atualmente como a primeira
formacdo na é&rea para um grande contingente de
estudantes. Segundo o Censo Nacional da Educacdo Basica
de 2012 [10], os cursos técnicos em Informatica agregam a
maior quantidade de matriculas na rede publica (88.734
matriculas, ou 12,2% do total nesse segmento) e estdo em
quarto lugar dos mais procurados na rede privada (38.812
matriculas, ou 6,1% do total). No entanto, as diretrizes
curriculares oficiais para esse nivel de ensino sdo
significativamente mais generalistas do que aquelas
disponiveis para 0 ensino superior. Enquanto que as
diretrizes curriculares para cursos superiores em
Computacdo e Informatica [16] trazem uma descricdo
detalhada de competéncias e conteddos recomendados
(sendo ainda complementadas pelas recomendacfes da
Sociedade Brasileira de Computagdo), a Resolucdo
CNE/CEB 04/99 [17], que define as diretrizes curriculares
para os cursos técnicos em todas as &reas profissionais,
apenas apresenta um conjunto de quinze competéncias
profissionais gerais.

O Catalogo Nacional de Cursos Técnicos [7] veio
recentemente trazer algumas diretrizes adicionais para a
criacdo e atualizacdo dos cursos técnicos. Uma dessas
diretrizes é a padronizacao obrigatéria da nomenclatura dos
Cursos; outra € a sugestéo de temas para abordagem. Dentre
0s cursos regulamentados, encontram-se 0s Cursos
Técnicos em Computacdo Grafica, Informatica para
Internet e Programacdo de Jogos Digitais. Os produtos
finais produzidos pelos egressos desses cursos sao
predominantemente sistemas interativos, tais como paginas

web, aplicativos e jogos digitais, onde a qualidade da
interacdo humano-computador é um aspecto relevante. No
caso especifico do Curso Técnico em Informatica para
Internet, “Interface Homem-Maquina” é um dos temas
sugeridos pelo Catalogo para abordagem durante o curso.
Porém, ndo sdo apresentados maiores detalhamentos sobre
essa recomendacao.

Frente ao exposto, as experiéncias didaticas relatadas a
seguir foram elaboradas a partir da experiéncia dos autores
com a docéncia em cursos técnicos e em disciplinas de IHC
na graduacdo e pos-graduacdo de forma a analisar a
viabilidade de incorporar tépicos de IHC no ensino técnico,
considerando o contexto e particularidades do publico desse
nivel de ensino.

PROTOTIPACAO E PADROES PARA APRENDIZES DE
WEB DESIGN

A primeira experiéncia relatada aconteceu no segundo
semestre de 2012, na primeira turma do Curso Técnico em
Informatica para Internet, oferecido na modalidade
integrada ao Ensino Médio, ou seja, com duracdo de trés
anos, onde as disciplinas técnicas tem duragdo anual e sdo
ministradas em paralelo as disciplinas do nlcleo comum.
Em média, a cada ano os alunos tém 12 horas-aula em
disciplinas técnicas no periodo vespertino. A experiéncia
refere-se & disciplina denominada Ferramentas de
Autoracdo para Web, com duas horas-aula por semana,
onde os alunos aprendem a codificar paginas web utilizando
HTML e CSS e tem contato introdutorio com ferramentas
de autoragdo, como lllustrator e Flash da Adobe.

O ultimo bimestre da disciplina foi inteiramente reservado
para a execucdo de um projeto final que consistia na
producdo de um sitio web informativo para um
departamento do campus. Como preparacdo para essa
atividade, foram reservadas trés aulas no final do bimestre
imediatamente anterior. Inicialmente, foi feita uma
apresentacdo sobre as vantagens da prototipacdo de baixa
fidelidade, baseada no capitulo 8 do livro Design de
Interacdo, de Preece, Rogers e Sharp [21]. Em particular,
foram apresentadas aos alunos sequéncias de imagens
mostrando a evolucdo de um projeto web real, desde seu
primeiro esboco em um wireframe até sua versdo final. O
objetivo foi contextualizar como o projeto de um sitio web
pode passar por sucessivas mudancas de forma bastante
répida a partir de um protétipo de baixa fidelidade,
chegando a uma estrutura de layout e navegagdo que se
mantém no produto final.

Além disso, na aula seguinte foram apresentados exemplos
de padrbes de disposicdo de elementos de navegagdo
extraidos de Kalbach [11]. Foram discutidas a disposicéo
fisica de menus de navegacéo (horizontal ou verticalmente),
a criacdo de niveis de navegacdo e sua apresentagdo visual
através de breadcrumbs. Na terceira aula os alunos
exercitaram entdo a criacdo de wireframes em papel,
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utilizando obrigatoriamente padrfes de navegacdo vistos na
aula anterior que considerassem mais adequados.

Verificamos com essa atividade que orientar os alunos
desse nivel a aplicar conceitos de usabilidade através da
identificacdo e reproducdo de padrdes mostrou-se uma
estratégia adequada. Em uma perspectiva Piagetiana do
desenvolvimento cognitivo [8], o aluno na faixa etaria em
questdo (14-15 anos) esta ainda amadurecendo sua
capacidade de abstracdo, o que poderia dificultar uma
abordagem mais “livre” para o problema, em que o aluno
criaria sua solucdo partindo apenas do conceito de
navegacdo e usabilidade. Segundo Piaget [20] e reforcado
por Blair e Schwartz [6], promover variadas situacfes
concretas para que o aluno entre em contato com novas
ideias é um caminho adequado para que ele construa novos
esquemas mentais a partir da abstracdo. Baseado nessa
visdo tedrica, a apresentacdo prévia de padrdes de
navegacao constituiu-se como uma estratégia para permitir
que o aluno primeiro adquira suas préprias experiéncias
sobre o que significa prover uma navegacao confortavel e
adequada para o0 usuério para dai paulatinamente construir
sua ideia abstrata de usabilidade.

Durante o desenvolvimento do projeto, as equipes teriam
que escolher um interlocutor para identificar as
necessidades do departamento do campus em termos de
divulgacdo de informacdo online; vérias equipes optaram
por produzir previamente um wireframe para subsidiar a
conversa com 0s responsaveis por cada departamento.

PROJETANDO PARA JOGABILIDADE EM UMA OFICINA
DE JOGOS DIGITAIS

A segunda experiéncia aconteceu durante o primeiro
semestre de 2013 em um Curso Técnico em Manutencao e
Suporte em Informética oferecido na modalidade
concomitante (ou seja, com matricula independente do
Ensino Médio e cujo pré-requisito é que o aluno tenha
concluido ao menos o primeiro ano do Ensino Médio). A
experiéncia aconteceu na disciplina de Légica de
Programacdo, que foi reformulada para que o
desenvolvimento dos conteidos previstos ocorresse através
de uma oficina de desenvolvimento de prototipos de jogos
digitais utilizando a plataforma Scratch [18]. O objetivo
inicial dessa iniciativa foi reduzir os altos indices de evasao
e reprovacao na disciplina.

As atividades da oficina foram distribuidas ao longo das 12
primeiras semanas da disciplina, sendo as sete semanas
seguintes reservadas a uma introducdo a linguagem C. Cada
encontro semanal dura aproximadamente duas horas e meia,
durante as quais os estudantes sdo convidados a explorar
conceitos relacionados ao desenvolvimento de jogos
(animacdo de sprites, colisdo, controles por teclado e
mouse) e a fundamentos de programagdo (variaveis,
estruturas condicionais, lacos e mensagens).

Em cada encontro, o professor propbe a construcdo de
mecanismos de interacdo relacionados a construcdo de um

jogo digital. Foi escolhido o Scratch como ferramenta de
desenvolvimento devido & similaridade da estrutura dos
seus comandos com aqueles utilizados nas linguagens
tradicionais de programacdo. Com essa estratégia,
pretendeu-se facilitar a transi¢do dos alunos para o uso de
linguagens “reais” de programacao na sequéncia do curso.

Nas primeiras semanas, as atividades sdo relacionadas aos
fundamentos de programacéo e da utiliza¢cdo do ambiente
do Scratch. A partir do quarto encontro os estudantes
comecaram a implementar jogos com funcionalidades
completas. Os jogos propostos sdo: Pedra-Papel-Tesoura,
uma simulacdo de guerra e prot6tipos dos famosos jogos

Breakout (“pareddo”) e Pacman. Um exemplo de cada um
dos jogos é apresentado na Figura 1.

B cam:cver

Figura 1. Exemplos de jogos produzidos na oficina.

As atividades da oficina seguem a abordagem de
aprendizagem baseada em problemas (ABP). Segundo
Merril [15], a aprendizagem baseada em problemas é “uma
estratégia centrada no estudante, que trabalha de maneira
colaborativa na solugdo de algum problema”, a figura do
professor serve como auxilio e a construgdo do
conhecimento é gradativa e empirica. Em cada atividade da
oficina, os estudantes recebem instrugdes sobre os objetivos
propostos para 0 jogo; além disso, sdo apresentados a um
exemplo do jogo proposto sendo executado e a partir dai
iniciam o trabalho. O professor atua como um facilitador,
observando o trabalho e intervendo quando os alunos
solicitam esclarecimentos.

Coleta de dados

Para entender o papel que a qualidade da IHC exerce sobre
as preferéncias dos alunos, foi aplicado um questionario
inicial. Além dos dados relativos a idade, nivel de instrugéo
e hébitos de uso de jogos digitais, os alunos classificaram
dezenove aspectos de qualidade de jogos digitais em funcéo
do grau de influéncia de cada aspecto na sua experiéncia
como jogadores. Os aspectos de qualidade foram derivados
das heuristicas de jogabilidade descritas em [2] e foram
apresentados em uma linguagem néo técnica.
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Todos os jogos desenvolvidos pelos estudantes durante a
Oficina também foram coletados para analise posterior.
Para possibilitar a identificacdode aspectos de motivacdo
relacionados a jogabilidade, os jogos foram separados em
duas categorias: (i) jogos com somente as funcionalidades
minimas requeridas na atividade; (ii) jogos nos quais 0s
alunos incorporaram funcionalidades adicionais, néo
solicitadas na atividade. A partir dessa separaco,
pretendeu-se investigar quais seriam os fatores que
poderiam influenciar os alunos a acrescentar mais
funcionalidades aos jogos desenvolvidos. Com esse
objetivo, foi realizada uma avaliacdo heuristica [19] de cada
jogo que incorporou caracteristicas adicionais. Dessa forma,
dois dos autores deste artigo analisaram independentemente
0s jogos, associando uma das dezenove heuristicas de
jogabilidade a cada caracteristica adicional implementada
nos jogos. Finalmente, os resultados dos avaliadores foram
verificados novamente a fim de identificar discrepéncias; a
combinagdo dos resultados foi entdo comparada com as
respostas dadas pelos estudantes nos questionarios.

Resultados

Trinta estudantes do grupo brasileiro responderam ao
questiondrio inicial. A maioria (23 deles) tem 15, 16 ou 17
anos de idade e estdo simultaneamente matriculados no
ensino médio. Os demais sdo alunos de uma faixa etaria
superior (min: 19 anos, max: 36 anos) que também podem
se matricular em cursos técnicos da modalidade
concomitante. Setenta e sete por cento dos estudantes
declararam ser jogadores regulares (47% afirmam ocupar
de 1 a 5 horas por semana jogando e outros 27% afirmam
ocupar de 5 a 15 horas por semana com essa atividade; 3%
deles ocupam menos que uma hora por semana jogando). O
grupo tem uma relativa experiéncia com o uso de jogos:
66% deles jogam ha trés anos ou mais.Os critérios de
qualidade mais frequentemente citados pelos alunos como
sendo altamente influentes para sua experiéncia como
jogadores (ou seja, classificados com 4 ou 5 na escala
Likert) sdo apresentados na Erro! Fonte de referéncia ndo
encontrada..

M 1 (Menos importante) m2 m3 4 5 (Mais importante)

0 5 10 15 20 25 30

‘ i
H7

H6
H9
H14
H18

H1

H10

Figura 2. Distribuicéio de respostas para a questio: “Indique a
importancia de cada um dos critérios de qualidade para que
vocé goste de um jogo”

Os critérios mais influentes sdo relacionados ao salvamento
do estado do jogo (H7), a presenca de recursos visuais
compreensiveis (H6), a qualidade da histéria do jogo (H9),
a variedade de desafios e estratégias (H14), aos desafios
promovidos pela Inteligéncia Artificial (H18), ao conforto e
tempo de resposta dos controles (H1) e a qualidade dos
gréficos e do som (H10).

Comparando os resultados obtidos no questionario com a
avaliacdo heuristica dos jogos, verificamos que varios dos
critérios de qualidade mais relevantes para os alunos
apareceram nas funcionalidades adicionais implementadas
por eles nos jogos. A Tabela | traz as duas funcionalidades
adicionais mais implementadas em cada jogo, juntamente
com as heuristicas de jogabilidade associadas.

Tabela I. Avaliagdo heuristica das funcionalidades adicionais

Jogo Funcionalidade Heuristicas
Mensagem de vitdria/empate no plano de .
Pedra-Papel- | fundo H3; H6
Tesoura Pontuacdo H3; H6
Simulagdo de | Permitir disparo imediato de novo tiro H1
guerra Exibico de tela de “Game Over” H3; H6
Des;;()jaremmento da barra quando a bola é H6: H10
Breakout perdida
Mais tijolos a serem destruidos H14
Exibicdo da quantidade de vidas H3; H6
Pacman -
Efeitos sonoros H10

Caracteristicas adicionais envolveram a exibicdo de
caracteristicas visuais (H6), em sua maioria relacionados
com o estado de jogo e pontuacdo (H3), mas também foi
possivel identificar caracteristicas relacionadas com o
tempo de resposta dos controles do jogo (H1) e presenca de
efeitos graficos e som (H10).

Um aspecto relevante a ser observado nessa atividade foi
que, a medida que os alunos tiveram a intencdo de melhorar
a mecénica dos jogos, a implementagdo necessaria para
atingir esse objetivo exigiu que eles lidassem com conceitos
de programacdo desconhecidos ou vistos muito
recentemente. Devido ao escopo deste artigo,
exemplificaremos esse aspecto a partir de duas
funcionalidades adicionais apresentadas na Tabela I.

No jogo de Simulacdo de Guerra, alguns alunos tiveram a
intencdo de adicionar uma tela de “Game Over”, a ser
apresentada quando o tanque inimigo colide com o tanque
controlado pelo jogador. Para isso, é necessario controlar a
imagem que aparece no fundo da tela (que, na mecénica de
funcionamento do Scratch, se comporta como um objeto).
A Unica forma de notificar o fundo de tela sobre a coliséo
dos tanques é através do envio de uma mensagem publica a
partir do sprite que representa 0 tanque inimigo. A
sincronizacdo através de mensagens tinha sido apresentada
para os alunos apenas na aula anterior; a presenca dessa
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funcionalidade pode indicar que esses alunos se sentiram
confiantes para aplicar imediatamente o novo conceito.

No Breakout, a animacdo que faz a barra desaparecer,
indicando quando o jogador perdeu uma vida (Figura 3) é
gerada a partir de sucessivas mudangas da figura do sprite,
controladas a partir de um lago com uma quantidade fixa
de repeti¢des. Apesar dos alunos terem utilizado o conceito
de repeticdo em atividades anteriores, foi a primeira vez em
que foi necessario resolver um problema raciocinando em
funcdo de um limite fixo de repeticGes.

Figura 3. Desaparecimento da barra quando a bola ¢ perdida
no jogo Breakout

Devido a limitacdes de tempo e escopo da disciplina, ndo
foi possivel abordar aspectos formais de IHC. Entretanto, os
resultados parcialmente relatados aqui sdo encorajadores: 0s
alunos parecem ter um conhecimento tacito sobre o que é
um “bom” jogo, em termos de aspectos da interacdo do
jogo com o jogador. Isso provavelmente deve-se a
experiéncia pratica como jogadores. Melhorar os jogos
desenvolvidos em termos da qualidade da sua interacdo
com o jogador foi um aspecto de motivagéo relevante para
os alunos, e eles parecem aplicar o seu conhecimento tacito
de jogabilidade para acrescentar novas funcionalidades de
forma ndo prevista inicialmente e, ainda, explorar novos
conceitos de programagdo. Essa experiéncia inicial dos
alunos com a construgdo de jogos pode constituir-se como
uma motivagdo para sistematizar esse conhecimento tacito
pelo estudo mais formal de conceitos de IHC.

UMA DISCIPLINA DE IHC PARA O NIiVEL TECNICO

Os resultados positivos dessas duas experiéncias motivaram
0 corpo docente da area de Informéatica do campus a
acrescentar uma disciplina de IHC em uma recente
reformulacdo curricular do curso técnico concomitante.

Apobs essa reformulacdo, o curso concomitante passarad
também a ser denominado Informética para Internet. O
perfil basico do profissional formado por esse curso é o do
desenvolvedor de paginas e sistemas baseados na web.
Dessa forma, a proposta de uma disciplina de IHC para esse
publico deve fornecer conceitos e técnicas aplicaveis
predominantemente ao design web. Além disso, a partir das
ligdes aprendidas nas experiéncias didaticas relatadas, dois
principios foram aplicados no desenvolvimento: (i) a
disciplina deve se basear na aplicacdo préatica de conceitos,
de forma que o aluno construa a base conceitual de IHC a
partir da experimentagdo; (ii) a disciplina deve abordar
conceitos de IHC a partir de exemplos de interfaces que os

alunos conhecam em sua experiéncia cotidiana e que, dessa
forma, sejam motivadores.

A disciplina foi denominada Fundamentos de Design para
Web, e sera oferecida no primeiro semestre do curso. A
carga horaria alocada é de duas horas-aula por semana, o
que totaliza 38 horas-aula no semestre. A organizacéo dos
topicos na ementa (Erro! Fonte de referéncia nao
encontrada.) procura inicialmente enfatizar o como
produzir boa usabilidade para que posteriormente o aluno
possa deduzir e sistematizar o porqué das estratégias
apresentadas funcionarem adequadamente.

Tabela Il. Sequéncia de tépicos planejada para a disciplina
Fundamentos de Design para Web

(*) Artefatos de projeto web: sitegramas, templates de pégina,
protétipos de baixa e média fidelidade.

(1)  Principios de organizagdo visual: proximidade, alinhamento,
repeticdo, contraste.

(2)  Uso de cores.

(3)  Mecanismos de navegacéo e tipos de navegagao.
(4) Rotulacéo da navegagdo web.

(5)  Principios de usabilidade.

(6)  Estudos de caso de design web.

A construgdo de artefatos de projeto web sera introduzida
transversalmente aos demais topicos; desde o inicio da
disciplina os alunos serdo encorajados a construir protdtipos
de baixa fidelidade para exercitar 0s conceitos
apresentados. Os conceitos a serem apresentados foram
selecionados pela sua caracteristica inerentemente pratica,
permitindo uma réapida aplicacdo pelos alunos; a
bibliografia bésica da disciplina [12,14,23] foi selecionada
levando-se em consideracéo essa abordagem.

E esperado o desenvolvimento de atividades envolvendo
outras disciplinas no mesmo semestre. A disciplina de
Légica de Programacdo continuard a utilizar a abordagem
apresentada na segunda experiéncia didatica; com a
presenca da nova disciplina descrita nesta secdo, cria-se a
possibilidade de discutir e sistematizar os principios de
usabilidade de forma significativa para os alunos, uma vez
que ja terdo passado por uma experiéncia inicial com a
construcdo de jogos na disciplina de Logica. Em outra
disciplina do primeiro semestre, denominada Linguagem
para Desenvolvimento Web 1, os alunos aprenderdo a
codificar paginas utilizando HTML e CSS, e poderdo
implementar o0s projetos que terdo sido refinados
conceitualmente na disciplina de Fundamentos de Design.

CONCLUSAO

A incorporagdo de tépicos de IHC em diferentes niveis de
formacdo pode contribuir para uma maior conscientizagéo
dos estudantes para a importancia da area. No entanto,
alguns desafios se colocam para o ensino de IHC no nivel
técnico. A maioria das experiéncias didaticas ja relatadas
refere-se ao nivel de graduacdo, e o aluno no nivel técnico
traz algumas demandas especiais, como as habilidades de
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abstracdo em desenvolvimento e a consequente demanda
por mais atividades préticas.

Neste artigo apresentamos duas experiéncias didaticas
envolvendo a aplicacdo direta e indireta de conceitos de
IHC no ensino técnico. Verificamos que uma abordagem
eminentemente pratica contribuiu para o interesse dos
alunos em aspectos de projeto de interfaces e da sua
qualidade. O resultado dessas experiéncias motivou a
inclusdo de uma disciplina envolvendo alguns aspectos de
IHC na grade do curso técnico. A nova grade esta em
processo de aprovacdo pelo Conselho Técnico Profissional
da instituicdo e seu primeiro oferecimento esta previsto para
0 primeiro semestre de 2014.

Em trabalhos futuros, pretendemos analisar os artefatos
produzidos pelos alunos nas disciplinas do primeiro
semestre do curso para identificar se aspectos de qualidade
de interacdo estardo sendo incorporados. Pretendemos
também analisar qualitativamente as opiniGes dos alunos
sobre seus conhecimentos prévios sobre qualidade de
interagdo e como esses conhecimentos se modificam ap6s
cursarem o primeiro semestre.
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