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RESUMO
Os docentes que trabalham a disciplina de Interagdo Humano-Computador (IHC) em cursos de
graduacao em Computacdo sao constantemente desafiados em virtude da interdisciplinaridade
intrinseca da area, bem como dos rapidos avangos tecnologicos, que trazem novas demandas
para o desenvolvimento de sistemas interativos. Por isso, faz-se necessario criar abordagens de
ensino que sejam mais adequadas ao contexto dos alunos e ao propdsito da disciplina e do curso
de graduacao. Nesse contexto, esta pesquisa propde implementar estratégias pedagogicas/meto-
dologicas para uma disciplina de [HC tomando como base os principais desafios enfrentados no
ensino de IHC no Brasil. Para isso, foram analisados os anais do Workshop sobre o Ensino de
IHC (WEIHC) e identificados os principais dos desafios encontrados no ensino de IHC no Brasil.
Para enfrentar tais desafios, foram definidas estratégicas que foram trabalhadas dentro do plano
de ensino para uma disciplina de IHC do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao do
Instituto Federal do Norte de Minas Gerais — [IFNMG Campus Arinos. Tais estratégias consis-
tiram na realizacao de um projeto interdisciplinar, gamificacdo de alguns conteudos, produgao
de videos de feedback e utilizagdo de infograficos. As estratégias pedagdgicas/metodologicas
implementadas na disciplina foram avaliadas pelos alunos, por meio de um questionario e da
realiza¢dao de um grupo focal, e também pelos professores envolvidos no projeto interdisciplinar.
Os resultados trazem as percepgdes dos alunos e dos professores envolvidos, além de sugestoes
de melhoria no plano de ensino da disciplina. As estratégias pedagogicas/metodoldgicas exe-
cutadas na disciplina, a partir desta pesquisa, servem como apoio aos docentes da area de IHC,

devido ao seu potencial de replicacdo em contextos especificos.

Palavras-chave: Ensino de IHC. Metodologias de Ensino. Ensino-aprendizagem. WEIHC.






ABSTRACT
Professors who work with the Human-Computer Interaction (HCI) discipline in undergraduate
Computing courses are constantly challenged due to the intrinsic interdisciplinarity of the area,
as well as the rapid technological advances, which bring new demands for the development
of interactive systems. Therefore, it is necessary to create teaching approaches that are more
adequate to the context of the students and to the purpose of the discipline and the undergra-
duate course. In this context, this research proposes to implement pedagogical/methodological
strategies for an HCI discipline that contemplates actions and strategies guided by the main chal-
lenges faced in teaching HCI in Brazil. For this, the annals of the Workshop on HCI Teaching
(WEIHC) were analyzed and the main challenges encountered in HCI teaching in Brazil were
identified. To face such challenges, strategies were defined that were worked on within the tea-
ching plan for an HCI discipline of the Bachelor of Information Systems course at the Federal
Institute of Northern Minas Gerais - IFNMG Campus Arinos. Such strategies consisted of an
interdisciplinary project, gamification of some contents, production of feedback videos and use
of infographics. The pedagogical/methodological strategies implemented in the course were
evaluated by the students, through a questionnaire and by conducting a focus group, and also
by the teachers involved in the interdisciplinary project. The results bring the perceptions of the
students and teachers involved, as well as suggestions for improving the discipline’s teaching
plan. The pedagogical/methodological strategies implemented in the discipline, based on this
research, serve as support for professors in the HCI area, due to their potential for replication in

specific contexts.

Keywords: Teaching HCI. Teaching Methodologies. Teaching-learning. WEIHC.
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1 INTRODUCAO

A prética pedagogica docente requer o aprimoramento continuo do processo de
ensino-aprendizagem. Para isso, s3o necessarias algumas iniciativas, como a realiza¢ao de pro-
jetos interdisciplinares, alteragdes nos projetos pedagdgicos dos cursos, aplicagdo de novas me-
todologias de ensino, entre outras.

Tais iniciativas constituem desafios que sdo refletidos no processo de ensino-
aprendizagem de diferentes disciplinas de um curso de graduagdo. Especificamente no caso
da disciplina de Interagdo Humano-Computador (IHC), oferecida para os cursos da area de
Computagdo, em consonancia com as diretrizes da SBC (Sociedade Brasileira de Computa-
¢do0) (ZORZO et al., 2017) e das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) para os cursos de
graduacao em Computagao, tais desafios sao evidenciados dado o seu damago inerentemente in-
terdisciplinar: o curriculo de IHC prevé conceitos de Psicologia Cognitiva, Semiotica, Design
Grafico, Ergonomia, Ciéncia da Computacao, entre outras. Além disso, o avango tecnoldgico
traz consigo novos contextos de uso e novos requisitos para o desenvolvimento de interfaces de
sistemas computacionais (BIM et al., 2011; BOSCARIOLI et al., 2016).

Apesar desses desafios, tal disciplina ¢ de suma importancia ao abordar conheci-
mentos da drea de mesmo nome (Interacdo Humano Computador - IHC), que se preocupa com
o desenvolvimento de software enfocando a facilidade de uso, acessibilidade e satisfacdo dos
usuarios (LEWIS; BLACKBURN, 2006).

E inquestiondvel a relevancia dessa area do conhecimento na vida cotidiana das pes-
soas, pois a tecnologia ¢ difusa e possui profunda implicagdo nas diversas tarefas, sejam elas de
trabalho ou lazer. As pessoas hoje lidam diariamente com interfaces de maquinas de café, refri-
gerante, ou maquinas de vendas de bilhetes de metrd. A IHC ¢ essencial, por exemplo, em areas
onde ¢ necessario prevenir falhas humanas catastroficas no uso de ferramentas tecnologicas,
como computador de bordo de aeronaves, veiculos ou equipamentos hospitalares. Atualmente,
mesmo que alguém ndo use diretamente um computador, sua vida ¢ afetada de alguma forma
pela tecnologia (ARDITO et al., 2015).

Mesmo compreendendo a importancia da area, ¢ comum docentes da drea de [HC
encontrarem dificuldade de fazer um recorte representativo e coeso de contetidos e estratégias
de ensino, dentro de um espaco interdisciplinar extenso e variado que abrange tal area (SOUZA,
2012). Na maioria das vezes, a disciplina de IHC ¢ oferecida como um curso opcional ou uma
matéria secundaria em cursos da area de computagdo. Isso significa que os professores podem
ter pouco tempo para cobrir todos os topicos importantes e ensinar a disciplina de maneira ade-
quada (MARTINS; VILLELA, 2021). Além disso, a op¢ao por determinado tipo de abordagem
pedagdbgica de ensino, que seja adequado ao contexto e proposito do curso, constitui fator deter-
minante para o processo de ensino e aprendizagem em sala de aula.

Nesse sentido, diante dos desafios que sao enfrentados pelos docentes da area, sur-
giu o Workshop sobre Educa¢do em IHC (WEIHC), no ano de 2010, cujo objetivo principal ¢

proporcionar um espago de discussdo sobre questdes relacionadas a experiéncias de docentes
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no ensino de IHC no Brasil. As discussdes nesse Workshop, que vém ocorrendo anualmente
dentro do Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais, permeiam
os contetidos abordados nas disciplinas de IHC, o formato de abordagem e avaliagao desses con-
teudos, bem como a investigagdo dos desafios que vém sendo enfrentados tanto por professores
quanto alunos (BIM et al., 2011, p. 1575).

Dessa forma, uma analise dos trabalhos apresentados no WEIHC ao longo dos anos
pode fornecer uma visao geral do ensino de IHC no Brasil, de acordo com diferentes aspectos,
como: metodologias de ensino e ferramentas utilizadas, estratégias de avaliagdo, integragdes
com a extensdo e com o mercado de trabalho, bem como os principais desafios enfrentados.
Com base nesses aspectos, ¢ também nos relatos de experiéncias de casos bem sucedidos e
outros nem tanto, pode-se entdo elaborar estratégias de ensino a serem aplicadas em sala de
aula, em uma disciplina de IHC.

Nesse sentido, o presente trabalho procura responder a seguinte questao de pesquisa:
Como trabalhar em sala de aula estratégias pedagogicas/metodologicas para enfrentar os princi-
pais desafios relacionados ao ensino de IHC?

A aplicagdo aqui proposta foi realizada no contexto da oferta de uma disciplina de
IHC do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao (BSI) do Instituto Federal do Norte
de Minas Gerais - IFNMG Campus Arinos, no 2° semestre letivo de 2021.

1.1 Objetivos

O objetivo geral do presente trabalho consiste em elaborar estratégias metodologi-
cas de ensino para a disciplina de Interagdo Humano-Computador (IHC) a fim de enfrentar os
principais desafios com os quais docentes da area se deparam.

1.2 Objetivos especificos
A partir do objetivo geral deste trabalho, pode-se elencar os seguintes objetivos
especificos:
 Extrair dados dos artigos publicados nos anais do Workshop sobre Educacdo em [HC
(WEIHC), no periodo de 2016 a 2020, referentes aos desafios relacionados ao ensino de
IHC no Brasil.
 Adaptar plano de ensino da disciplina de IHC do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacdo do Instituto Federal do Norte de Minas Gerais — [IFNMG Campus Arinos,
incluindo estratégias pedagogigas/metodologicas com vistas a tratar os principais desafios
identificados nos artigos do WEITHC.
* Aplicar o plano de ensino proposto na turma da disciplina de IHC ministrada no 2° semes-
tre letivo de 2021.
* Avaliar os resultados da aplicagdo do plano de ensino, junto aos discentes e docentes
envolvidos.
1.3 Organizac¢ao do Texto
Esta dissertacdo estd organizada em 6 capitulos, incluindo este introdutoério, que

apresentou a contextualizacdo, a defini¢ao do problema e os objetivos referente ao trabalho. O
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restante do texto esta estruturado conforme descrito a seguir. No Capitulo 2 serd apresentada a
fundamentagdo tedrica, discutindo conceitos e trazendo resgate historico internacional e nacio-
nal relacionado ao ensino de IHC. O Capitulo 3 traz alguns trabalhos relacionados. Em seguida,
no Capitulo 4, serd abordada a metodologia da pesquisa, descrevendo as atividades realizadas
em cada etapa. No Capitulo 5 serdo apresentados e discutidos os resultados obtidos. No Capi-
tulo 6 serdo apresentadas as contribuic¢des ¢ as limitagdes da pesquisa. Ao final deste trabalho

constam alguns apéndices que guardam relacdo com as atividades realizadas durante a pesquisa
desenvolvida.
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2 CONTEXTUALIZACAO

Buscando compreender aspectos histdricos sobre o objeto desta pesquisa, sdo apre-
sentados neste capitulo alguns desafios metodoldgicos na educagao, bem como algumas defini-
coes da area de THC, seu aspecto multidisciplinar que possibilita aplicagdes em diversas areas
do conhecimento e ainda fatores importantes, como o esfor¢o da comunidade de IHC no Brasil,
que mesmo diante dos desafios inerentes da area, procura expandir a pesquisa e o ensino de [HC
nas graduacoes e pos-graduacdes brasileiras.

2.1 Desafios metodologicos na Educacio

O processo educativo € permeado pela forma de ensinar que os professores adotam
em suas praticas cotidianas. Essa forma de ensinar ¢ comumente denominada “metodologia de
ensino” e visa satisfazer os objetivos propostos pelos docentes para alcangar a maxima eficacia
no ensino e obter o maior rendimento na aprendizagem. Conforme Brighenti, Biavatti e Souza
(2015), as metodologias de ensino podem ser compreendidas, de uma forma basica, como um
conjunto de procedimentos didaticos, representados por seus métodos e técnicas de ensino.

O modelo de ensino, especialmente o ensino superior, baseado na transmissao e
retransmissdao de informagdo, objetivando simplesmente o acimulo dessas informagdes para
posteriormente serem aplicadas no momento do estagio e no exercicio da profissdo, estdo em
total desacordo com a dinamica da estrutura atual de profissoes e da sociedade moderna. Nesse
modelo, os docentes possuem dominio do contetdo, no entanto falham no aspecto metodolégico,
uma vez que ndo encontram uma forma adequada para abordagem que proporcione a aprendi-
zagem efetiva (DEBALD, 2020).

Considerando esse contexto, Gil (2015) traz algumas reflexdes acerca da auséncia
de criatividade dos professores no momento de planejar suas aulas. O autor destaca que muitos
professores utilizam repetidamente os mesmos métodos e procedimentos de avaliagao, descon-
siderando as evolucdes e mudangas que vém ocorrendo.

Assim, faz-se necessario um rompimento das praticas pedagogicas tradicionais, co-
mecando a ter espago experiéncias que valorizam metodologias inovadoras de aprendizagem.
No entanto, esse rompimento constitui um desafio para os docentes, pois ¢ algo que esta enrai-
zado desde sua formagao inicial, onde foram orientados por essa modalidade de educagdo. O
desafio ¢ que os professores se reinventem para encarar alunos que tiveram acesso antecipado
ao conteudo, fizeram leitura prévia e querem aprofundar e discutir com alguém que tenha mais
propriedade no assunto: o docente (DEBALD, 2020).

Nesse contexto, cabe destacar a ubiquidade da tecnologia na vida dos alunos. Muitos
estudantes sao “nativos digitais” e nao se contentam em exercer um papel passivo no processo de
ensino-aprendizagem, no sentido de serem somente os receptores da informagdo. Pela facilidade
com que encontram a informacao das aulas, desejam participar ativamente da construgao de sua
formacao (DIAS, 2010).
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Isso vem ocorrendo em um cendrio de internacionalizag@o das culturas, proveniente
dos avangos da tecnologia, que tem modificado as convicgdes relacionadas ao papel do professor
e também do aluno, trazendo novas possibilidades, desafios e necessidades.

Esse cenario expande as possibilidades de ensino e aprendizagem, passando a ser
um dever dos docentes o conhecimento, acompanhamento, avaliagdo e compartilhamento des-
ses novos caminhos de forma aberta e coerente (BACICH; MORAN, 2018). A vista disso, as
Tecnologias da Informagdao e Comunicagdo (TIC) exigem dos docentes novos métodos de en-
sino.

Por outro lado, a insercao das TIC no ambiente escolar e sua incorporagdo nas pra-
ticas pedagdgicas despontam nos docentes o sentimento de medo do novo e receio de fracassar.
Isso é provocado naturalmente sempre que passamos por algum processo de mudanga. Dessa
forma, na maioria das vezes, o professor prefere ndo conhecer, para nao ter que mudar sua pra-
tica pedagdgica e continuar ensinando da mesma forma que antes, acomodando-se em sua “zona
de conforto”. Isso de fato cria uma resisténcia ao uso das TIC em sala de aula, constituindo uma
barreira que impede a implementacdo de praticas pedagdgicas distintas das ja existentes (PA-
CHECO; LOPES, 2017).

No entanto, ¢ preciso admitir que o ambiente de aprendizagem e a sala de aula mu-
daram e, portanto, a pratica docente precisa ser reconsiderada. A incorporagdo das tecnologias
alterou o formato das salas de aula tradicionais e a fungdo docente continua indispensavel, po-
rém com um novo perfil. A mudanca de protagonismo no espago da sala de aula altera o perfil
requerido do professor em espacos inovadores de ensino.

Portanto, as diversas metodologias de ensino, inclusive aquelas mediadas pelas TIC,
devem ser amplamente estudadas pelos docentes e utilizadas nos diferentes contextos em que
os alunos estdo inseridos. A disciplina de IHC por exemplo, em virtude de sua caracteristica
multidisciplinar, tem seus proprios desafios e permite diferentes aplicacdes metodoldgicas em
seu ensino. Veremos isso de forma mais detalhada na se¢ao seguinte.

2.2 O Ensino de IHC

A area de interagdo humano-computador (IHC) busca compreender a forma como
as pessoas utilizam os sistemas computacionais e, ainda, como esses sistemas e dispositivos
podem ser aprimorados para se tornarem mais convenientes ao uso humano. Assim, o trabalho
dos profissionais de IHC consiste em integrar e avaliar aplicagcdes de tecnologia para apoiar as
atividades humanas (CARROLL, 2003).

A computacdo abriga a area de IHC uma vez que o desenvolvimento de sistemas
envolve a constru¢ao de interfaces. Essas interfaces viabilizam a interacao dos usuarios com
o sistema e vice-versa. O entendimento dos fundamentos de IHC constitui o conhecimento
necessario para conceber uma boa logica de interag¢do e consequentemente, bons produtos com-
putacionais (SOUZA, 2012).

A computacao tem avangado e alcancado outras areas desde a microeletronica até

as areas aplicadas. Nesse contexto, a IHC ¢ a area que deve “contar para os usuarios” como ¢
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importante, util e surpreendente tudo aquilo que a Computagdo permite fazer. Se ela ndo contar,
nenhum usudrio entende e a Computagdo ndo realiza o seu potencial. (SOUZA, 2012)

De maneira ideal, um especialista em IHC precisa saber lidar com questdes tecno-
logicas, com as necessidades dos individuos e lidar com as preocupagdes de suas organizagdes
e grupos de trabalho, fazendo jus ao carater inerentemente multidisciplinar da area (LESTER,
2008). Nesse sentido, os curriculos precisam contemplar as habilidades necessarias para lidar
com trés componentes principais de IHC: o componente humano, o componente de sistema € o
componente de interacdo (LESTER, 2009). Uma falha em um desses componentes pode com-
prometer a proposta de solu¢do que serd desenvolvida. E como os cursos da area de Computacao
focam no componente de sistema, muitas vezes os componentes humano e de interacdo acabam
sendo negligenciados.

Assim, para que os futuros desenvolvedores de softwares possam compreender e
atuar na area de IHC, faz-se necessario uma formagao académica com experiéncias adequadas
para compreensao do usuario e atendimento de suas necessidades. Nesse sentido, algumas inici-
ativas de curricularizagao e aperfeicoamento do ensino de IHC vém sendo desenvolvidas ja ha
algum tempo, em ambito internacional.

O trabalho de Hewett et al. (1992) foi precursor ao elaborar propostas de curriculo
para IHC. Nesse trabalho sdo exploradas as raizes da IHC, conceitos e defini¢des da area, e a
especificacdo de quatro cursos (propostas como disciplinas para cursos de Computagao) e dois
modelos de curriculos de graduagdo que foram utilizados pela grande maioria das institui¢des
de ensino em todo mundo, como base para construg¢do de seus curriculos. Nesse trabalho, os
autores nao trazem uma defini¢do consensual da gama de topicos que formam a area de THC.
A complexidade de um projeto de curriculo surge da relacao que existe entre IHC com muitas
disciplinas diferentes. Isso sugere que IHC pode ser acomodada confortavelmente em éreas
diferentes como Ciéncia da Computagdo, Psicologia, Sistemas de Informagdo ou Engenharia
Industrial.

Mais tarde, Strickland (1995) critica as recomendagdes constantes no relatorio curri-
cular de Hewett ez al. (1992) no que se refere a cursos de graduag@o em Sistemas de Informagao
e a estrutura de um curriculo recentemente revisado da area para o ano de 1995. O autor constata
que tal relatério ¢ til como um conjunto inicial de diretrizes curriculares para a €época, mas que
a personalizacdo de suas recomendagdes ¢ necessaria para satisfazer os objetivos individuais
das institui¢oes de ensino.

Anos depois, Churchill, Bowser e Preece (2013) trazem uma perspectiva internaci-
onal para curriculo em cursos de graduacdo que possuem a disciplina de THC. Nesta pesquisa
foram coletadas informagdes de pessoas da comunidade do Grupo de Interesse em Interagdo
Humano-Computador (SIGCHI - Special Interest Group in Computer Human Interaction) da
Association for Computing Machinery (ACM), educadores, profissionais e estudantes de IHC,
todos representantes de mais de 30 paises do mundo, a fim de ampliar a compreensao de quais de-

vem ser os topicos centrais ensinados na educagao em IHC. Os tdpicos apontados em consenso,
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independentemente da lingua, foram a acessibilidade, trabalho em equipe, computacio social,
midia social e computacdo ubiqua. Os entrevistados de lingua portuguesa classificaram o design
de interagdo como o mais importante, enquanto os participantes de lingua chinesa favoreceram
o design e desenvolvimento movel.

Ainda em 2013, a 4rea de IHC foi incluida no corpo de conhecimento das Diretrizes
Curriculares para Programas de Graduacao em Ciéncia da Computagdo (CURRICULA; SOCI-
ETY, 2013), documento criado por meio de uma acao conjunta entre a ACM e IEEE Computer
Science. Tal documento contempla dez unidades de conhecimento sobre IHC, cada uma com
motivagado, topicos e resultados de aprendizagem correspondentes.

Numa perspectiva mais restrita, considerando as discussdes relacionadas a elabora-
¢do de um curriculo na area de IHC e que nao € possivel a adogdo de um curriculo padrao que
possa ser adotado em diferentes contextos, o artigo de Lian-nan, Yu-long e Jia-xun (2015) pro-
poe um estudo sobre o design de curriculo para IHC baseado no principio de Tyler e na teoria
da atividade. Foram analisados os sistemas de metas de ensino de alguns curriculos existentes
e fornecidas propostas de solugdes para o design dos curriculos. O objetivo ¢ fornecer diretri-
zes para professores iniciantes que desejam elaborar cursos/disciplinas de IHC para o campo da
engenharia de software.

Além da curricularizagdo, para que haja uma aprendizagem efetiva do conteudo de
IHC, ¢ necessario que as estratégias pedagdgicas/metodologicas também sejam consideradas
no planejamento docente. Nesse sentido, Manaris ¢ McCauley (2004) discutem brevemente
a lacuna percebida entre IHC e a Ciéncia da Computagao tradicional, chamando atencio para
a importancia dos alunos, durante o desenvolvimento de software, ndo somente entenderem a
teoria de IHC, mas também saberem como aplicé-la na constru¢dao dos artefatos de software.
Dessa forma, o artigo propde uma implementacao das diretrizes curriculares de IHC incluidas
na ACM/IEEE de 2001 (ROBERTS et al., 2001). Essa implementacdo utiliza a taxonomia
de Bloom para identificar os niveis de competéncia do aluno para cada um dos objetivos de
aprendizagem. A taxonomia de Bloom ¢ bastante conhecida e utilizada em varias areas do
conhecimento. Trata-se de uma hierarquia cumulativa criada por Benjamin S. Bloom onde uma
categoria mais simples ¢ pré-requisito para uma categoria mais complexa. Essas categorias
envolvem seis principais dominios cognitivos: conhecimento, compreensao, aplicagdo, analise,
sintese e avaliagdo. Eles buscavam uma forma de avaliar os objetivos de aprendizagem de areas
do conhecimento distintas (JESUS; RAABE, 2009).

Ainda nessa mesma linha, Veer e Vliet (2001) trazem exemplos de problemas de
interface do usuario que podem ser detectados antecipadamente se os processos de IHC (design
da interface do usudrio) e de Engenharia de Software (design da funcionalidade) andassem “de
maos dadas”. Esses autores trazem, ao final, uma proposta de conteudo de IHC que poderia
fazer parte do curriculo das disciplinas de Engenharia de Software.

Concordando com este trabalho, os autores Pyla et al. (2004) trazem proposta pare-

cida de integragao curricular entre a area de engenharia de usabilidade e a area de engenharia
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de software. O artigo critica 0 modelo de curriculo em que ambas disciplinas sdo praticadas
quase que independentemente, descrevendo as principais barreiras para um modelo de processo
de desenvolvimento integrado de software e propde quatro temas principais de aprendizagem
para um curriculo de computacao abrangente que integra a engenharia de software, engenharia
de usabilidade e arquiteturas de sistema em um ambiente de projeto.

Ainda como estratégia metodologica, Bethel (2017) propde abordagens curriculares
que contemplem parcerias com a industria para fazer com que os alunos tenham contato com
projetos do mundo real e desenvolvam solucdes adequadas que serdo posteriormente coloca-
das em produgdo. Esse nivel de exigéncia contribui para aumentar a exceléncia das propostas
de solucdes desenvolvidas pelos estudantes, além de poderem ser utilizadas por eles em seus
portfolios profissionais.

Nos ultimos anos, vem ocorrendo um répido crescimento de uma Comunidade de
Pratica internacional dedicada a educagao em Interagdo Humano-Computador. O Simpoésio Edu-
CHI (Symposium on HCI Education) MACDONALD et al., 2022), realizado anualmente desde
2019 em conjunto com a CHI (ACM CHI Conference on Human Factors in Computing Systems)
- principal conferéncia internacional da area de IHC, vem desempenhando papel vital no cresci-
mento e sustentagdo dessa comunidade. Tal simpdsio oferece oportunidades para os educadores
refletirem sobre as tendéncias atuais e futuras da educagdo em IHC ¢ também oferece um lo-
cal para compartilhar ideias sobre curriculos, pedagogias e praticas de ensino bem-sucedidas de
HCI'

A proposta do EduCHI veio somar a outras iniciativas ja existentes de disponibiliza-
cdo de colecdes de recursos educacionais que servem como instrumento de apoio ao ensino de
[HC, com vistas a sistematiza¢ao do conteido de IHC em cursos de graduagado e pds-graduagao.
Dentre essas colegdes, provavelmente a mais conhecida seja a se¢do de Educagao do site HC/
Bibliography : Human-Computer Interaction Resources 2(FOLEY et al., 2005).

2.2.1 O Ensino de IHC no Brasil

O estabelecimento da comunidade brasileira de IHC se deu no final dos anos 90.
No ano de 1996, alguns pesquisadores brasileiros participaram da conferéncia CHI e resolve-
ram fazer uma investigagdo a respeito do cendrio de pesquisas e pesquisadores de IHC no pais.
A partir dessa agao inicial, foi levantado, dentre outras, a necessidade de se estabelecer IHC
como uma disciplina obrigatoria nos curriculos de cursos de Computagdo no pais. Uma outra
demanda levantada pela comunidade brasileira foi o estabelecimento de um evento nacional que
permitisse discussoes e troca de experiéncias sobre pesquisa em IHC no Brasil. Dessa forma, em
1998 foi realizado o primeiro Workshop (agora Simposio Brasileiro) sobre Fatores Humanos em
Sistemas Computacionais (conhecido como IHC). Todas estas iniciativas culminaram na cria-
¢do, em 1999, da Comissao Especial de Interagdo Humano-Computador (CEIHC) da Sociedade
Brasileira de Computacao (SBC) (BARBOSA et al., 2021).

<https://hcilivingcurriculum.org/#educhi>

2 <http://www.hcibib.org/education/>


https://hcilivingcurriculum.org/##educhi
 http://www.hcibib.org/education/
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A partir dai, esforcos vém sendo investidos no ensino de IHC dentro dos cursos de
graduacdo e pds-graduagdes da 4drea de Computagdo. A primeira iniciativa se deu em 2005,
quando a Interagdo Humano-Computador foi incluida como uma matéria no Curriculo de Refe-
réncia da Sociedade Brasileira de Computagdo para cursos de Graduagdo em Bacharelado em
Ciéncia da Computagdo e Engenharia da Computacdo (ROCHA; NICOLETTI et al., 2005).

Ja em 2006, durante o Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas
Computacionais, foi criado um grupo de trabalho com o propdsito de elaborar uma proposta
de conteudos a serem trabalhados em disciplinas de IHC nos diferentes cursos de computagao
contemplados nas universidades brasileiras nos niveis de graduagdo e pds-graduacdo. Tal pro-
posta foi publicada no XV Workshop sobre Educacdao em Computacao (WEI), realizado em
2007 (SILVEIRA; PRATES, 2007).

Mais tarde, em 2014, Boscarioli et al. (2014) apresentam uma nova ementa para
disciplinas de IHC para diferentes cursos da area de Computagdo, baseada na proposta de Sil-
veira e Prates (2007) e em um panorama de ementas obtido por meio de um questionario online
respondido por docentes atuantes na area.

Além dessas iniciativas, um marco de grande importancia para o ensino de IHC no
Brasil foi a criagdo, em 2010, do Workshop sobre Educacao em IHC (WEIHC) (BIM et al.,
2010), que ¢ o principal féorum brasileiro no qual docentes, cientistas e estudantes de IHC, entre
outras pessoas interessadas no tema, tém um espago para (re)pensar ¢ compartilhar experiéncias,
métodos e ferramentas didaticas para o ensino e aprendizagem de [HC.

O WEIHC, desde a sua cria¢ao, vem sendo realizado anualmente como um evento
associado ao Simpdsio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais (IHC),
e tem possibilitado o compartilhamento de resultados (positivos ou negativos) de praticas pe-
dagogicas voltadas ao ensino de IHC. Tal Workshop tem trazido discussdes acerca do ensino
de THC tanto sob a perspectiva curricular, ou seja, tratando dos contetidos desenvolvidos nas
disciplinas de IHC, quanto sob a perspectiva das abordagens pedagogicas, que diz respeito a
como esses contetidos sdo desenvolvidos, como o conhecimento dos alunos tem sido avaliado
e identificacdo das dificuldades dos alunos e professores no processo de ensino-aprendizagem.
Sobre as abordagens pedagogicas, a secdo 5.1 faz um apanhado dos trabalhos publicados no
periodo entre 2016 e 2020.

Dentre os trabalhos que discutem o ensino de IHC sob a perspectiva curricular, te-
mos o trabalho de Barcelos e Matos (2011) que propde a antecipagdo do conteudo de IHC nos
curriculos de cursos de graduacao e pds-graduacdo no sentido de sensibilizar os alunos para o
tema mais cedo em sua formacgao e ainda abordar o projeto e a avaliagdo de interfaces transver-
salmente ao longo do curso. Os autores aplicam essa estratégia em um curso de pds-graduagao
lato sensu.

A integracdo curricular tem sido bastante utilizada para que o ensino faca mais sen-
tido aos estudantes. Nesse caminho, o artigo de Matos (2013) apos discutir algumas praticas

pedagogicas interdisciplinares em Computagdo, apresenta uma experiéncia piloto de integragao
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curricular para ensino de IHC e programagao aos estudantes de um curso superior de Compu-
tacdo. Os resultados mostraram que os estudantes conseguiram integrar os conhecimentos das
diferentes disciplinas de forma bem sucedida.

O artigo de Rodrigues, Merkle e Amaral (2017) discute a questao do “curriculo vivo”
em [HC que deve considerar o contexto atual dos usudrios e os desafios da area de IHC, tema
que foi inicialmente apresentado em pesquisas a da ACM SIGCHI Education. Apresenta ainda
algumas possibilidades de convergéncia entre o Design de Interacao e IHC em cursos de Design.
Além de trazer uma reflex@o sobre as propostas de uma educacdo democratica e viva baseada
em Paulo Freire.

No proximo capitulo serao descritos outros trabalhos sobre o ensino de IHC no Bra-
sil, mais diretamente relacionados ao propdsito desta pesquisa, ou seja, trabalhos que fazem
algum tipo de investigacdo sobre tal ensino ou que trazem propostas pedagdgicas/metodologi-

cas alternativas ou complementares a aula expositiva tradicional.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, estdo investigadas algumas orientagdes curriculares relacionadas ao
ensino de IHC em cursos de Computagdo no Brasil. E ainda algumas iniciativas para o ensino
de IHC semelhantes as propostas trazidas por este trabalho de pesquisa.

3.1 Investigando o Ensino de IHC no Brasil

A investigagdo sobre o ensino de IHC no Brasil ja vem sendo realizada ha algum
tempo dentro da comunidade cientifica, tanto dentro quanto fora dos limites do WEIHC. O tra-
balho de Benitti e Sommariva (2012) traz uma pesquisa documental em diretrizes curriculares
nacionais ¢ internacionais € planos de ensino de IHC, com o proposito de apontar o que esta
sendo ensinado na area. Esses autores realizaram também um mapeamento sistematico da li-
teratura com o objetivo de descobrir o que ¢ ensinado referente a usabilidade e quais sdo as
estratégias de ensino abordadas a partir do ano 2000. Os resultados trouxeram uma sugestao de
contetidos de IHC e algumas estratégias de ensino. Também nessa linha, o trabalho de Boscari-
oli et al. (2014), ja citado na se¢do 2.2.1, apresenta um panorama das ementas de disciplinas de
IHC em cursos de Computacao, de 2009 a 2013, obtido a partir de respostas a um questiondrio
aplicado a docentes da area no Brasil. Com um foco mais amplo, Barbosa (2012) apresenta os
resultados de uma pesquisa, realizada a partir de um questionario aplicado a professores, pes-
quisadores, estudantes e profissionais da area, trazendo informagdes sobre os livros didaticos
utilizados, a relagdo entre a academia e a industria e os desafios relacionados ao ensino de IHC.
Buscando aprofundar a compreensao sobre esse tema, Guimaraes e Prates (2020) entrevistaram
treze professores geograficamente distribuidos que atuam em cursos de graduacao na area de
Computagado no Brasil, focando em aspectos relacionados a pratica no ensino de IHC. A analise
mostrou que, embora os cursos envolvidos no estudo estejam em contextos bastante distintos,
existe uma convergéncia daquilo que ¢ ensinado e quanto a algumas abordagens. Os topicos
relacionados a conceitos fundamentais de um ciclo de vida de IHC, geralmente cobrindo va-
rias fases, desde a coleta de requisitos até o design e avaliagdo do software, estdo incluidos na
maioria dos cursos, sendo seu ensino adaptado ao curso ¢ a infraestrutura disponivel.

Ja Guimaraes e Prates (2018) investigam o ensino de IHC, a partir de entrevistas
com docentes de diferentes regides do Brasil, focando no contetido ministrado, e comparando-o
com as diretrizes curriculares nacionais e internacionais. As autoras observaram que a maioria
dos cursos ¢ centrada em projetos, permitindo que os alunos adquiram conhecimentos teoricos
e praticos de IHC. Essa abordagem permite abordar a avaliagdo e o projeto de IHC, ao mesmo
tempo em que discute os fundamentos de IHC relacionados a eles. Além disso, os projetos
permitem a exploracdo do pensamento critico sobre diferentes solugdes, tecnologias e temas.
A andlise também mostra diferencas nas abordagens de IHC na pratica em contraste com as
diretrizes, sendo Semiodtica e Acessibilidade fortes influéncias no contexto brasileiro.

Usando o WEIHC como fonte de dados, Bim et al. (2011) resume os resultados da
sua primeira edi¢cdo, ocorrida em 2010, indicando alguns desafios experimentados por docentes

de IHC e apresentando uma proposta inicial de a¢des para enderega-los. Ja em Boscarioli et al.
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(2016) ¢ apresentada uma analise panoramica das seis primeiras edigdes do WEIHC, ocorridas
de 2010 a 2015. Os autores discorrem quanto a evolugcdo do WEIHC ao longo desses anos,
a procedéncia dos autores e os topicos dos artigos publicados, apontando desdobramentos e
perspectivas do ensino de THC no Brasil. No sentido de obter um panorama' atualizado, no
presente trabalho foi feita uma extensao dessa pesquisa, contemplando as edi¢des mais recentes
do WEIHC, de 2016 a 2020, identificando metodologias e¢ ferramentas adotadas no ensino de
IHC, estratégias de avaliagdo e a integragdo com a extensao e com o mercado de trabalho.

3.2 Praticas Pedagogicas em IHC

Diversas alternativas a tradicional aula expositiva tém sido propostas no ensino de
IHC, com algumas abordagens que promovem o protagonismo do aluno nas atividades, que
sai de uma conduta passiva para uma conduta ativa, no que tange a construcao do seu apren-
dizado. Exemplos desse tipo de tratamento envolvem estratégias como o aprendizado baseado
em projetos, a sala de aula invertida, a produ¢do de videos, o uso de jogos, a gamificacdo, entre
outros.

Nesse sentido, o artigo de Miranda et al. (2019) apresenta um relato de experiéncia
da adogdo de elementos de gamificacdo na disciplina de IHC, cujo objetivo era a customizacdo da
interface do WhatsApp. Sendo assim, as atividades do projeto foram organizadas em fases a fim
de que o aluno-jogador pudesse aplicar os conceitos de IHC de forma gradativa. Adicionalmente,
definiram-se as pontuagdes, medalhas e premiacdo para cada fase. Esse relato apresenta os
resultados obtidos ¢ o ponto de vista do professor-facilitador (ensino) e dos alunos-jogadores
(aprendizagem) em relagdo a gamificacao da disciplina.

Outras iniciativas envolvem a utilizagdo de jogos em sala de aula para promover
a motivacgdo e o engajamento dos alunos nas atividades propostas na disciplina. Os trabalhos
mencionam a importancia do aluno se responsabilizar pelo seu aprendizado de uma forma mais
ludica, por meio de experiéncias coletivas. Os jogos sdo capazes de apresentar o contetdo de
maneira que o processo de ensino tradicional ndo ¢ capaz. Outra caracteristica desse tipo de
implementagao em sala de aula ¢ o desenvolvimento de habilidades para trabalhar em equipe,
comunicagao verbal e escrita, resolucao de problemas, entre outros (SILVEIRA, 2020a; SAN-
TOS et al., 2022).

Ainda sobre os jogos e a gamificacdo, o trabalho de Sales e Silva (2020), publicado
no Simposio Brasileiro de Informéatica na Educagao (SBIE), trouxe uma revisao sistematica de
literatura que objetiva auxiliar nas escolhas de jogos sérios para apoiar o processo de ensino e
aprendizagem da disciplina de IHC. Os resultados incluem comparativo de alguns jogos sérios
selecionados e ainda revelam aspectos que devem ser levados em conta na escolha de um jogo
sério para [HC. Destaca também a caréncia de pesquisas sobre o tema.

O trabalho de Sousa e Medeiros (2022) corrobora com Sales e Silva (2020) quando
também realiza revisdo sistematica e conclui que a despeito de varias iniciativas de adogao

da gamificagdo em IHC, especialmente no ensino superior, completa afirmando que o tema

' Panorama disponivel do Apéndice 5.1.
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gamificacdo é uma area nova de pesquisa e oferece vasta oportunidade de pesquisas no contexto
de IHC.

O trabalho de Vieira, Filho e Neto (2021) apresenta um processo de ensino e apren-
dizagem para cursos de IHC, combinando elementos da sala de aula tradicional, aprendizagem
ativa e aprendizagem baseada em projetos . Os resultados mostraram maiores pontuagdes esta-
tisticas quando se utilizou objetos de aprendizagem baseados em produgao de videos interativos
e apresentacoes orais do que com o método tradicional de aula. Observou-se ainda uma redugao
do niimero de alunos reprovados e um aumento da nota média dos alunos dentro da disciplina.

Um exemplo de trabalho que aborda experiéncia pratica em sala de aula foi descrito
no artigo de Firmo, Gondim e Falcao (2014). Nele, os alunos puderam desenvolver prototipos
de solugdes de interfaces em alguns projetos, permitindo ao professor o papel de mediador do
conhecimento em uma aprendizagem mais ativa.

A producao de videos pelos alunos ¢ uma alternativa que pode ser utilizada pelos do-
centes para promover o engajamento dos estudantes. O trabalho de Neves, Franco e Kronbauer
(2021), publicado no Workshop de Informatica na Escola (WIE) traz um relato de experiéncia
de produgdo de videos para a plataforma YouTube em uma disciplina de IHC ministrada durante
o ensino remoto emergencial. Os resultados mostraram que essa estratégia ajudou os alunos a
compreenderem melhor o contetido da disciplina e aumentou o engajamento da turma. Isso cor-
robora com os demais resultados acima descritos e reforga a aplicagdo da produgdo de videos
no contexto do ensino remoto.

Quando pretende-se transformar uma disciplina tedrica com atividades de imple-
mentacgdo pratica, o caminho frequentemente escolhido pelos docentes ¢ o da Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP). Esse ¢ um modelo de ensino que proporciona aos alunos o contato
com problemas do mundo real que considerem significativos, determinando como serd a forma
de abordagem e agindo de forma cooperativa em busca de solu¢des (SANTOS et al., 2007).
Os trabalhos que implementaram essa metodologia na disciplina de IHC mencionaram que essa
metodologia favorece a relagdo dos diferentes contetdos, promovendo a vivéncia pratica espe-
cialmente nos processos de desenvolvimento de software, fazendo com que os estudantes se
sentissem mais preparados para o mercado. Além disso, esse tipo de abordagem possibilita o
exercicio de habilidades como criatividade, lideranca e trabalho em equipe (DINIZ et al., 2020;
SALES; SERRANO; SERRANO, 2020; FERREIRA, 2019; PRIETCH; ALVES, 2018).

O artigo de Diniz et al. (2020) implementa a metodologia de ABP na disciplina de
[HC por meio da elaboragdo de prototipos interativos de alta fidelidade, baseados nas heuristicas
de usabilidade de Nielsen. Os resultados revelaram que os alunos se sentiram melhor preparados
para as vivéncias do mercado de trabalho e possibilitaram o desenvolvimento de sof? skills

O artigo de Sales, Serrano e Serrano (2020) apresenta o relato de experiéncia do uso
da ABP na disciplina de IHC em um curso de graduacao em Engenharia de Software. Os resul-
tados, coletados por meio de questionario, revelaram que os estudantes aprovaram a utilizagao

dessa abordagem nas aulas de IHC.
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O trabalho de Ferreira (2019) trouxe uma proposta de implementagdo da Design
Sprint aliada & ABP de maneira a proporcionar a experimentacdo de técnicas de desenvolvi-
mento de softwares voltados para a UX. Os resultados mostraram que a Design Sprint fornece
insights interessantes que podem ser uteis para a especificacao dos requisitos do software a ser
desenvolvido por meio da ABP.

Nessa mesma dire¢ao, o trabalho de Prietch e Alves (2018) trouxe uma abordagem
diferenciada de aplicacdo da ABP apoiada pela Design Sprint em uma disciplina de IHC em que
cumpriram “5 dias da semana” (de segunda a sexta-feira) em um semestre letivo. O artigo traz
o relato de experiéncia sob o ponto de vista da docente apresentando resultados satisfatorios ao
processo de ensino-aprendizagem.

A interdisciplinaridade ¢ um topico exaustivamente trabalhado na disciplina de IHC,
por ser uma area interdisciplinar por natureza. O conteudo de IHC quando trabalhado conjunta-
mente com outras disciplinas da drea de Computacao, ou nao exclusivamente da area, amplia seu
potencial de beneficios a formacao dos estudantes. Quando os alunos vivenciam experiéncias
interdisciplinares, acabam se aproximando da experiéncia externa de mercado, industria e das
diversas aplicagdes possiveis, quando comparado a uma abordagem em que as disciplinas sao
ministradas separadamente. A despeito de suas dificuldades de implementacgdo, os beneficios
relatados nos artigos mostram que os alunos ganham maturidade para desenvolver novos proje-
tos, criando uma visao mais realista dos processos de desenvolvimento de software (LIMA et
al., 2019; MATOS, 2013; SOUZA; FREIBERGER, 2011; BRITTO; FURTADO; CARDOSO,
2018).

O artigo de Lima et al. (2019) apresentou alternativas de interdisciplinaridade que
uniu diferentes disciplinas em um mesmo curso de Licenciatura em Computacdo. Foi proposta
uma disciplina de Projeto de Desenvolvimento de Software Educacional (PDSE), que deveria
contemplar em seu programa nao so6 aspectos de IHC como também pedagogicos. Foi discutida
ainda a questao do desafio de se institucionalizar a interdisciplinaridade nos Projetos Pedagogi-
cos dos Cursos de graduagdo e para o caso especifico da IHC, transcender ao formato de uma
disciplina basica nos curriculos.

Nessa mesma dire¢dao, Matos (2013), apos discutir sobre curriculo e interdiscipli-
naridade e resgatar algumas praticas pedagogicas interdisciplinares na computacao, executou
uma integragdo curricular que inseriu algumas aulas de aspectos introdutérios de IHC em uma
disciplina especifica de programagdo. As avaliagdes finais da disciplina evidenciaram que os
estudantes fizeram projetos de interacao e apresentaram softwares finais (programados em C)
que representavam fielmente o design de interag@o previamente realizado no inicio da disciplina.
Os alunos conseguiram associar o0 novo conhecimento em sua estrutura cognitiva, articulando
conhecimentos de naturezas disciplinares diferentes. Concluiu-se que € possivel uma aprendi-
zagem significativa por meio da integrag@o curricular. Mas esta ¢ uma possibilidade que deve

ser pensada cuidadosamente nos curriculos para favorecer a aprendizagem.
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O trabalho de Souza e Freiberger (2011) relata uma experiéncia interdisciplinar en-
volvendo as disciplinas de IHC, Andlise e Projeto de Sistemas I e Programac¢do em Ambiente
Web I em um curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo. O objetivo era que o aluno
conseguisse, por meio de um projeto de desenvolvimento de software, além de adquirir os co-
nhecimentos de cada disciplina, compreendesse a relacdo e integracdo dos assuntos inerentes as
trés. O encerramento do projeto interdisciplinar foi realizado com a apresentagao dos artefatos
produzidos e a discussao das dificuldades encontradas. Dentre os aspectos positivos apontados
pelos alunos, estd o fato de que essa experiéncia fez com que eles se portassem como profissio-
nais e nao como alunos. Na visdo dos professores, essa intervencao foi positiva, mesmo que a
metodologia de projeto interdisciplinar requeira mais horas de planejamento coletivo, pois isso
possibilitou a troca de experiéncias e contetidos de cada area de atuagio, e ainda ampliou a visao
dos docentes envolvidos acerca da relagdo entre as disciplinas.

O artigo de Britto, Furtado e Cardoso (2018) traz uma concepgao diferente onde a
partir de um projeto de interveng¢do interdisciplinar entre IHC e uma disciplina de algoritmos,
propode a institucionalizag@o da interdisciplinaridade entre IHC e disciplinas de programacao. Os
resultados mostraram que os alunos chegam a pensar no usuario em alguns momentos durante o
desenvolvimento das aplicagdes, mas se nao houver subsidios da propria disciplina, o estudante
ndo saberd como pensar no usudrio de forma apropriada.

A utiliza¢do de alternativas a aula expositiva no ensino de Interagdo Humano-
Computador (IHC) estd sendo proposta para promover o protagonismo do aluno e o aprendizado
mais ativo. Algumas abordagens incluem estratégias como aprendizado baseado em projetos
(DINIZ et al., 2020), producdo de videos (NEVES; FRANCO; KRONBAUER, 2021), jogos
e gamificacdo (MIRANDA et al., 2019). Varios trabalhos tém mostrado que a utilizagao de
jogos ajuda na compreensdo do contetido € na motivagdo e engajamento dos alunos, além de
desenvolver habilidades em equipe e comunicacao (SILVEIRA, 2020a). Revisdes sistematicas
da literatura também sugerem a importancia de escolher jogos sérios para apoiar o processo de
ensino e aprendizagem de IHC e destacam a necessidade de pesquisas adicionais na area (SA-
LES; SILVA, 2020). Outros trabalhos incluem a producao de videos interativos e apresentagdes
orais e o desenvolvimento de prototipos de solugdes de interfaces em projetos. Estudos recen-
tes também mostraram melhores pontuacdes e resultados quando se combina elementos da aula
tradicional com aprendizagem ativa e baseada em projetos (VIEIRA; FILHO; NETO, 2021).
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4 METODOLOGIA

A pesquisa realizada por intermédio deste trabalho possui natureza aplicada, pois
pretende gerar conhecimentos para aplicagdo pratica (GERHARDT; SILVEIRA, 2009). Além
disso, a pesquisa pode ser classificada como exploratoria, uma vez que a questao de pesquisa le-
vantada demanda maior proximidade com o problema objetivando torna-lo mais compreensivel
(GIL et al., 2002), e utilizard como procedimentos a pesquisa bibliografica e a pesquisa-agao,
considerando, nesta Ultima, a participagdo do pesquisador como agente na situagdo a ser inves-
tigada (THIOLLENT, 1988).

Para responder a seguinte questdo de pesquisa: “Como trabalhar em sala de aula
estratégias pedagogicas/metodologicas que visem superar os principais desafios relacionados
ao ensino de IHC?”, o presente trabalho consistiu de trés etapas metodologicas (Figura 1).

A metodologia de cada um dos momentos sera detalhada nas subsecdes a seguir.

Figura 1 — Etapas do Projeto de Pesquisa.

Etapa 1

DESAFIOS DO
ENSINO DE IHC

Etapa 2

ESTRATEGIAS
PARA ENSINO

Etapa 3

AVALIACAO
DAS ESTRATEGIAS

* |dentificagdo dos
desafios do ensino
de IHC a partir dos
anais do WEIHC no
periodo de 2016 a

¢ Elaboragdo de
estratégias
pedagogicas /
metodologicas para
tratar os desafios do
ensino de IHC
identificados.

* Aplicagdo de um
questionario aos
alunos participantes
do projeto

» Participacdo dos
alunos em um
Grupo Focal

=020 * Entrevista com os
* Aplicagdo em sala professores
de aula participantes do
projeto

Fonte: Proprio autor.

4.1 Etapa 1 - Identificacio dos desafios do Ensino de IHC no Brasil pelas lentes do
WEIHC

Para a identificacao dos desafios do ensino de IHC, foi realizada uma analise dos
artigos do WEIHC, de 2016 a 2020, para responder a seguinte questao de pesquisa: “Quais sao
os desafios relacionados ao ensino de IHC?”.

Esta anélise ¢ um fragmento de um estudo mais amplo, denominado: “Panorama
do ensino de IHC no Brasil: uma andlise dos anais do WEIHC de 2016 a 2020”. Os resultados
completos do panorama encontram-se disponiveis no Apéndice A.

4.2 Etapa 2 - Elaboracio das Estratégias para Ensino de IHC

Com base nos resultados obtidos no primeiro momento da pesquisa, sobre o pano-

rama do ensino de IHC no Brasil nos ultimos cinco anos, foi proposta a adaptagao do plano de

ensino da disciplina de IHC, ministrada para o curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao
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do Instituto Federal do Norte de Minas Gerais — IFNMG Campus Arinos, no segundo semes-
tre de 2021, no sentido de incluir algumas estratégias pedagogicas/metodoldgicas extraidas do
panorama e outras, extraidas da literatura.

E importante mencionar que, neste trabalho de pesquisa, ndo se discute o que sera
trabalhado em relag@o ao contetido do plano de ensino, uma vez que foi utilizado como base o
conteudo definido em um plano de ensino pré-existente. No entanto, foram realizadas as adapta-
¢Oes necessarias em tal plano, para implementagao das estratégias pedagogicas/metodolodgicas
escolhidas para superar os principais desafios do ensino de IHC, conforme o panorama de ensino
levantado anteriormente. Em resumo, ndo se discutira “O QUE” ser4 trabalhado na disciplina,
ou seja, o conteudo a ser ministrado, mas sim “COMOQO” esse conteudo serda ministrado.

4.3 [Etapa 3 - Avaliacdo das Estratégicas Pedagogicas/Metodoldgicas utilizas na Disci-
plina de IHC

Ap6s ofertada a disciplina de IHC, os participantes da pesquisa (alunos matriculados
na disciplina) foram convidados a responder um questionario online (disponivel no Apéndice B)
e participar de uma conversa com o professor, no formato de grupo focal (disponivel no Apén-
dice C), para analise da percepgao sobre as estratégias pedagdgicas/metodologicas utilizadas e
o aprendizado do contetido de IHC.

Os alunos ficaram cientes do objetivo da pesquisa e do sigilo das informagdes por
meio dos termos do TCLE'. O questionario foi aplicado em agosto de 2022, apds a aprovagao
do projeto pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFVIM?Z.

As questdes do formulario coletaram informagdes pessoais (idade e género), infor-
magdes sobre a organizagdo dos estudos e a importancia da disciplina de IHC, informagdes
sobre o projeto interdisciplinar de UX Design, informagdes sobre as estratégias utilizadas para
o ensino de IHC (gamificacdo, videocast, infograficos), além de uma questdo aberta para um
comentario final. Assim, as experiéncias vivenciadas pelos estudantes durante a oferta da disci-
plina de IHC, e externalizadas no questiondrio, permitiram conhecer o alcance pedagdgico das
estratégias metodologicas implementadas.

Os dados coletados a partir do questionario foram analisados de forma quantitativa,
a partir de estatistica descritiva. Foram utilizadas tabelas e graficos para demonstrar as infor-
magoes obtidas no formulario. Ja o dudio referente as discussdes do grupo focal foi transcrito
para que pudesse ser devidamente analisado, de forma qualitativa, de acordo com as perguntas
efetuadas.

Foirealizado também uma entrevista com os professores que participaram do projeto
de ensino interdisciplinar com o objetivo de investigar a percepc¢ao deles quanto aos efeitos do

projeto em suas disciplinas.

IO TCLE e as questdes utilizadas no questionario estio disponiveis no Apéndice B

2 Projeto aprovado no Comité de Etica em Pesquisa da UFVIM sob o nimero CAAE 55861222.1.0000.5108.
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A avaliagdo das estratégias de ensino implementadas no plano de ensino conside-
rou os pontos negativos indicados pela percepcao dos estudantes e dos professores envolvidos,

sugerindo melhorias para as proximas ofertas da disciplina de IHC.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo apresenta os resultados alcangados no decorrer da execugdo do projeto.
Para cada ponto da metodologia, que foi dividida em trés etapas, os resultados aqui também
apontam os desdobramentos tedricos e empiricos da pesquisa em cada uma dessas etapas.
5.1 Etapa 1 - Desafios do Ensino de IHC no Brasil: uma analise dos anais do WEIHC de

2016 a 2020

Para responder a questao de pesquisa principal do trabalho e assim definir estratégias
pedagogicas/metodologicas para enfrentar os desafios do ensino de IHC no Brasil, foi necessario
responder inicialmente a uma questdo preliminar, que foi “Quais sdo os desafios do ensino de
IHC no Brasil?”. Para isso, foram analisados 41 artigos publicados nos Anais do WEIHC de
2016 a 2020. Tal levantamento foi realizado dentro do contexto de um estudo maior, que tragou
o panorama do ensino de THC no Brasil !.

Embora haja diversas iniciativas por parte dos docentes para tornar mais efetivo o
ensino de IHC, envolvendo métodos, estratégias e ferramentas variadas, sao varios os desafios

com 0s quais se deparam nesse processo (veja Tabela 1).

Tabela 1 — Desafios no Ensino de IHC

DESAFIO N° MENCOES ARTIGOS*

. , 3,6,7,13, 16,

Complexidade do contetdo de IHC 10 17,20, 22. 27, 40
e 1,2, 10, 14, 15,
Interdisciplinaridade 9 17, 18, 23, 40
Preparagao de atividades praticas / 9 4,6,9,11, 19, 24,
estratégias pedagogicas gamificadas 28, 35,37
~ ~ 8,12, 21, 26,

Integragdo com a extensdo e com o mercado 6 33. 37
AprofljndamentQ em topicos sobre 6 25.31, 34, 36, 38, 39
inclusdo e acessibilidade
Escassa formacao docente especifica em THC 5 5,10, 14, 26, 40
Acompanhamento de novas tecnologias que
introduzem novos contextos de uso € novos 3 17,32, 39

requisitos para a construgao de interfaces
Predominancia das técnicas de Engenharia de
Software no desenvolvimento de software 3 30, 40, 41
em detrimento as técnicas de IHC

Baixa carga horaria de IHC / oferta de IHC como
optativa 3 | 29,36, 40

*Os nimeros nesta coluna consistem nos identificadores dos artigos do WEIHC, listados ao final do Apéndice A.

Fonte: Proprio autor.

Pdde-se perceber que a complexidade do conteiiddo em si ¢ um dos maiores desa-

fios (mencionado em 10 artigos). Isto vai ao encontro dos resultados de outros estudos relaci-

I Os resultados completos podem ser encontrados no Relatorio Técnico constante no Apéndice A.
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onados ao ensino de IHC pelo mundo (ABERG, 2010; ARDITO et al., 2015), que apontam a
dificuldade dos estudantes de compreenderem o conteudo de IHC em disciplinas de graduagao
e pos-graduacao, bem como integrar conceitos € métodos de IHC no ciclo de vida do desenvol-
vimento de software. De acordo com a analise realizada, muitas vezes, o alto nivel de abstracao
com que alguns assuntos sdo ministrados, como ¢ o caso dos mapas de navega¢ao para projetar
interfaces de forma ndo visual, ou a complexidade inerente a alguns conceitos ou teorias, como
¢ o caso da Engenharia Semiotica, mostra-se como uma dificuldade significativa para os alunos.
Tal fato ¢ um dos principais motivadores para a a criagdo e utilizagdo de diferentes estratégias
de ensino por parte dos docentes.

Outro desafio enfrentado pelos docentes ¢ a forma como trabalhar a interdiscipli-
naridade. Embora as Prdticas Interdisciplinares tenham se destacado entre as estratégias de
ensino utilizadas pelos docentes, nove artigos também destacam o qudo desafiador ¢ fazer a inte-
gracao da disciplina de IHC com outras disciplinas. Isto é preocupante, dado que a interdiscipli-
naridade € inerente a area de IHC, que possui ampla ligacdo com outras disciplinas relacionadas
ao desenvolvimento de software (LIMA et al., 2019). Destaca-se a versatilidade do conteudo
de THC e sua influéncia na constru¢ao dos sistemas computacionais. No ambito dos cursos de
computacao, ¢ totalmente possivel ensinar o desenvolvimento de software de forma interdisci-
plinar com THC, e isso traz resultados bastante positivos ao processo de ensino-aprendizagem,
¢ ainda proporciona aos alunos uma experimentagao pratica dos mecanismos do mercado de
trabalho (DINIZ et al., 2020). No entanto, os relatos demonstraram que a auséncia de interdis-
ciplinaridade entre IHC e outras disciplinas (inclusive fora da area de Computagdo) deixa na
responsabilidade do aluno a tarefa de unir os conhecimentos fragmentados, para que se construa
a competéncia profissional necessaria para sua atuagao no mercado de trabalho. A experiéncia
docente tem mostrado que projetos de design promissores acabam sendo descontinuados, em
parte, pela inexisténcia de um projeto integrador entre disciplinas (AGUIAR, 2020). Quando se
fala em integracao ou interdisciplinaridade, ¢ importante destacar que essa consiste também em
um encontro entre pessoas (docentes), além de uma simples juncao de contetidos, pois cada um
carrega ndo apenas sua bagagem de conhecimento de area, mas sua historia de vida.

A preparacao de atividades praticas e/ou gamificadas em IHC também foi men-
cionada como sendo um desafio (mencionada em nove artigos). H4 um consenso sobre a neces-
sidade de abordagens praticas de IHC, uma vez que, quando as disciplinas sdo conduzidas de
maneira predominantemente tedrica, os estudantes ndo conseguem obter uma compreensao com-
pleta sobre as tarefas que compreendem um projeto de interagao. Por outro lado, a diversificagao
do ensino através de atividades praticas, em especial aquelas gamificadas, possibilitam experi-
éncias mais ricas e condizentes com a realidade do mercado de trabalho (MURIANA; TOSI;
REIS, 2019). Contudo esse esforco criativo de mudanga de paradigma de ensino-aprendizagem
desafia os professores, sendo analogo ou até mesmo mais custoso do que elaboracdo de material
de uma disciplina pela primeira vez (MIRANDA et al., 2019).
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A integracao do ensino de IHC com a extensio e com o mercado de trabalho
também se mostra como um desafio para os docentes, identificado a partir do pequeno nimero
de iniciativas nesse sentindo que apareceram nos artigos. Sabe-se que a area de IHC possui
grande potencial de aplicagdes praticas, e essa potencialidade acaba sendo subutilizada em pro-
jetos que muitas vezes ndo atendem as demandas da comunidade. Grande parte dos problemas
enfrentados pela extensao universitaria é proveniente de falhas na comunicagao entre a institui-
¢do e a comunidade ou empresas locais. Esse tipo de falha pode comprometer a efetividade dos
projetos de extensdo, bem como a integracdo com o mercado de trabalho.

Outro ponto relatado como desafio foi a necessidade de tratar com maior profundi-
dade topicos de grande importancia e impacto social, como a inclusao e acessibilidade em IHC
(mencionado em 6 artigos). De forma especifica, foram trazidos alguns relatos de adaptagdes
da disciplina de IHC para alunos com necessidades especiais, apontando as dificuldades encon-
tradas nesse processo, como, por exemplo, a compreensao das recomendagdes de acessibilidade
do WCAG 2.02.

A falta de formacao docente especifica em IHC constitui um desafio da area, uma
vez que ocasiona a priorizagdo do componente “computador’em detrimento do componente
“humano”’por parte dos docentes. Dessa forma, alguns conceitos como a analise € modelagem
de usuadrios, de tarefas e de interagdo acabam nao sendo explorados, ou explorados com menos
énfase.

E importante destacar que alguns desafios da area de IHC sdo relativos a emergén-
cia de novas tecnologias que introduzem novos contextos de uso e novos requisitos para
a construcio de interfaces. Essa evolucdo tecnoldgica, a despeito de trazer varios beneficios,
traz também dispositivos com interfaces variadas, e isso nem sempre facilita a vida dos usuarios,
trazendo uma responsabilidade adicional a docéncia, uma vez que novos formatos de intera¢do
(associados geralmente a telefonia movel ou TV interativa, por exemplo) precisam ser abstraidos
pelos alunos no desenvolvimento de interfaces de software.

Outro aspecto observado nos artigos € que durante atividades praticas de desenvol-
vimento de software, hd predominancia das técnicas de Engenharia de Software (ES) em
relacao as técnicas de IHC. Ha uma necessidade urgente de que os alunos saibam que os con-
ceitos da ES devem incluir os conceitos da Engenharia de Usabilidade, pois frequentemente
o desenvolvimento de software prioriza funcionalidade desprezando a usabilidade. Os alunos
devem compreender que o cliente ndo € o tinico detentor dos requisitos, o usuario € pega impor-
tantissima durante todo o processo, € nao somente ao final (para uma avaliacao superficial do
sistema). Essa percepcao de papéis (cliente x usuario) constitui um desafio do ensino de IHC,
pois os alunos potencializam o cliente em detrimento a importancia do usuario.

Por fim, a carga horaria reduzida de oferta da disciplina de IHC também ¢ um
desafio. Poucos artigos relatam a existéncia de mais de uma disciplina de IHC nas grades cur-

riculares (sendo uma introdutdria e outra mais pratica), mas isso sdo excegdes. O que pode ser

2 Diretrizes de Acessibilidade para Conteido Web <https://www.w3.org/Translations/WCAG20-pt-br/>


https://www.w3.org/Translations/WCAG20-pt-br/
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percebido ¢ que os conceitos de IHC sdo apresentados tardiamente aos alunos e geralmente a
disciplina possui carga horéria reduzida. Em diversos cursos (inclusive de Computacdo), a dis-
ciplina € posta como optativa, reduzindo drasticamente a oportunidade dos alunos conhecerem
seus conceitos tao relevantes para o desenvolvimento de software.

5.2 Etapa 2 - Estratégias pedagogicas/metodoldégicas adotadas na Disciplina de IHC

Para responder a questao de pesquisa “Como trabalhar em sala de aula estratégias pe-
dagogicas/metodologicas para enfrentar os principais desafios relacionados ao ensino de IHC?”,
foi adaptado um plano de ensino para ministrar o conteudo previamente definido na ementa da
disciplina de IHC. Nesse plano de ensino, foi contemplado o uso de estratégias para abordagem
do conteudo de IHC com vistas a enfrentar os principais desafios identificados no levantamento
realizado durante a primeira etapa da pesquisa. Porém, antes de descrever as estratégias pedago-
gicas/metodologicas adotadas, sera descrito, a seguir, o contexto em que tais estratégias foram
aplicadas.

5.2.1 Contexto de Aplicacio das Estratégias Pedagdogicas/Metodologicas

O planejamento da disciplina de IHC foi adaptado a modalidade de ensino remoto,
uma vez que as aulas no IFNMG ocorreram em formato nao-presencial em virtude da pandemia
do COVID-19. O formato de Atividades Nao-Presenciais mediadas por tecnologia (ANP) foi
adotado em todo o IFNMG.

Para os alunos que ndo tinham computador e nem acesso a internet, o IFNMG dis-
ponibilizou tablet e bolsa para contratagdo de servico de internet. Isso possibilitou que todos os
alunos tivessem acesso as atividades nao-presenciais.

As ANP ocorreram em moddulos constituidos por no minimo 4 semanas ¢ 4 disci-
plinas preferencialmente. A distribui¢do da carga horaria das disciplinas foi realizada de forma
conjunta entre os docentes por meio de reunides exclusivas por curso (técnico ou graduacao).
No caso especifico da disciplina de IHC, que ¢ dada no curso de Bacharelado em Sistemas de
Informagdo, sua oferta foi planejada para iniciar no dia 08 de novembro de 2021 e finalizar no
dia 26 de fevereiro de 2022, totalizando 13 semanas letivas, excluindo o periodo de recesso
e férias em dezembro/2021 e janeiro/2022. A disciplina teve 17 alunos matriculados. As au-
las foram ministradas no formato assincrono. A cada semana o professor, também autor desta
pesquisa, disponibilizava videoaulas gravadas por ele mesmo, além de materiais complemen-
tares. Haviam também alguns momentos sincronos para revisao do conteido com a turma. O
planejamento semanal da disciplina pode ser visto de forma resumida na Tabela 2.

Vale salientar que, na semana 2, foi ministrada uma aula sobre avalia¢ao de IHC que
apresentou os processos para avaliacdo de interfaces em virtude da caracteristica de redesign do
projeto de ensino interdisciplinar, cabendo uma avaliacao prévia das interfaces para identificar
melhorias e uma avaliacdo final do protétipo desenvolvido com as melhorias implementadas.

De maneira geral, as atividades de design de IHC seguem um fluxo iterativo, cen-
trado no usudrio com mais de um tipo de avaliagdo realizada na proposta de solugdo. Para se

chegar a uma solu¢do adequada para o usuario, o designer constroi versodes interativas (ou pro-



Tabela 2 — Organizacio do conteido da disciplina nos médulos de ANP.

SEMANA DATA CONTEUDO
Semana 1 | 08/11/21 a 14/11/21 | Aula 01 - Conceitos Basicos de IHC
Semana 2 | 15/11/21 a21/11/21 | Aula 06 - Avaliacao de IHC
Semana 3 | 22/11/21 a 28/11/21 | Aula 02 - Abordagens Teoricas em IHC
Semana 4 | 29/11/21 a 05/12/21 | Aula 02 - Abordagens Teoricas em IHC
Semana 5 | 06/12/21 a 12/12/21 | “xula 03 - Processos de Design
Aula 04 - Pesquisa de usuario
Semana 6 | 13/12/21 a 19/12/21 | Aula 05 - Design da Solu¢ao
Semana 7 | 20/12/21 a22/12/21 | Aula 05 - Design da Solu¢ao
Semana 8 | 17/01/22 a23/01/22 | Aula 05 - Design da Solu¢ao
Semana 9 | 24/01/22 a 30/01/22 | Aula 05 - Design da Solugao
Semana 10 | 31/01/22 a 06/02/22 | Aula 07 - Acessibilidade
Semana 11 | 07/02/22 a 13/02/22 | Aula 06 - Avaliacao de IHC
Semana 12 | 14/02/22 a 20/02/22 | Aula 06 - Avaliacao de IHC
Semana 13 | 21/02/22 a 26/02/22 | Aula 06 - Avaliagdo de IHC
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Fonte: Proprio autor.

totipos navegaveis) das propostas de solucdo, simulando o funcionamento da interface de forma
a deixar clara a intengdo projetada. Esse processo ¢ altamente iterativo, € essa iteragdo ocorre
quantas vezes forem necessarias e s6 ¢ concluido com uma avaliagdao de que a solucao de IHC
atende as necessidades e aos requisitos identificados (BARBOSA et al., 2021).

Assim, uma vez que os alunos precisavam realizar uma avaliacao heuristica prévia
das interfaces das ferramentas adotadas nas disciplinas envolvidas (Eclipse e HeidiSQL), de ma-
neira a encontrar falhas de usabilidade, fez-se necessario apresentar esse contetido previamente
aos alunos, dando suporte as atividades do projeto. Os contetdos subsequentes (semanas 3, 4
e 5) forneceram ainda mais subsidios tedricos para esta etapa de avaliacao heuristica, uma vez
que os alunos tiveram prazo estendido para entrega dessa avaliacdo inicial.

5.2.2 Estratégias Metodologicas Utilizadas na Disciplina de IHC

Na elaboracao do plano de ensino da disciplina de IHC, foram utilizados como ponto
de partida para escolha das estratégias metodoldgicas a serem utilizadas os desafios do ensino
de IHC que se destacaram entre os trabalhos analisados no primeiro momento da pesquisa. Es-
sas estratégias foram escolhidas com base nas propostas apresentadas no Panorama do Ensino
de IHC (MARTINS; VILLELA, 2021) e outras baseadas na literatura da area. Cada uma das
estratégias e suas implementagdes estao justificadas nas subsegdes seguintes. Assim, foram
considerados os trés principais desafios relatados nos artigos que compuseram o panorama de
ensino de IHC no Brasil: 1) Complexidade do Conteudo de IHC; 2) Interdisciplinaridade; e 3)
Abordagens Praticas/Atividades Gamificadas (Figura 2).

A seguir serdo detalhadas as estratégias metodoldgicas utilizadas para enfrentar cada

um desses trés desafios do ensino de IHC.
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Figura 2 — Desafios do Ensino de IHC e estratégias metodologicas para tratia-los em um Plano de
Ensino de uma disciplina de IHC.

Estratégias metodoldgicas

Desafios do Ensino de IHC na disciplina de IHC

Uso de Infograficos. Feedbacks
dos alunos em videos de 2
minutos com aplicativo

Complexidade do Contetido de
IHC

Projeto de Ensina Interdisciplinar

Preparacdo de atividades priticas Gamificacdo de alguns contetdos
[/ Estratégias pedagdgicas utilizando pontos extra como
recompensa

Fonte: Proprio autor.

5.2.2.1 Estratégias para tratar o desafio referente ¢ COMPLEXIDADE DO CONTEUDO de
IHC

Para tratar o desafio da complexidade do contetido de IHC, no decorrer da oferta da
disciplina, ao abordar os diferentes contetidos previstos em sua ementa, langou-se mao de trés
estratégias metodologicas: os infograficos, os videos de feedback e as revisdes com o Google
Jamboard.

Os infograficos foram utilizados para complementar a explana¢dao do contetido em
cada semana. FEles abordavam, por exemplo, os principios de Gestalt, psicologia cognitiva,
psicologia das cores, tipografia, principios de design, como definir persona, diferenca entre
persona e publico-alvo, niveis de experiéncia do usuario, heuristicas de Nielsen, acessibilidade
em projetos de interface, dentre outros (veja Figura 3 com alguns exemplos).

Resultados de pesquisas cientificas mostram que os infograficos sao mais benéficos
que os materiais tradicionais em termos de eficiéncia de aprendizagem e que alguns fatores,
como a satisfagdo, possuem papel fundamental no aprendizado dos alunos (LYRA; ISOTANI,
2017). O conteudo sendo apresentado de forma ilustrada, dentro de um contexto, como no
infografico, possui a capacidade de melhorar a percepcdo e assimilagdo dos conteudos pelos
estudantes (JUNIOR; MENDES; SILVA, 2017).

Como segunda estratégia para tratar o desafio da complexidade do conteudo de IHC,
foi estabelecido que em cada semana da disciplina os alunos gravassem um video de no maximo

2 minutos denominado “videocast”, utilizando, para isso, a plataforma da Microsoft denominada
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Figura 3 — Exemplos de Infograficos utilizados na disciplina
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FlipGrid® ou Flip, como foi denominada desde junho de 2022, que consiste em uma plataforma
gratuita (para docentes ¢ alunos com conta institucional) que tem como objetivo promover gru-
pos de discussdes entre estudantes acerca de determinado componente curricular. Tal ferramenta
pode ser entendida como uma evolugdo dos foruns de discussdo. Ela permite o uso tanto em
computador quanto em aplicativo no celular. Nessa ferramenta, o professor cria grupos para dis-
cutir diversos topicos de sua disciplina, e os alunos gravam videos trazendo seus comentarios
que podem ser visualizados e comentados pelos demais colegas (veja a Figura 4). Essa estraté-
gia foi adotada para coletar feedback e permitir que o professor avaliasse o nivel de assimilagao
dos alunos sobre o contetido explorado nas aulas. Dessa forma, considerou-se o FlipGrid uma
proposta interessante para acompanhamento e avaliagdo do aprendizado dos estudantes em cada
semana na disciplina de IHC (GREEN; BESSER; DONOVAN, 2021; JACQUES, 2021; CAM-
PAGN, 2022).

O FlipGrid tem sido utilizado pelos docentes como ferramenta de produgdo de vi-
deos, especialmente nos contextos de ensino remoto (JACQUES, 2021). A utilizag¢do € jus-
tificada por algumas caracteristicas como o compartilhamento de atividades, comentarios nos
videos e hospedagem gratuita, além de permitir que os professores gerenciem discussoes de te-
mas trabalhados em sala de aula. O estudo de Green, Besser e Donovan (2021) traz discussdes
sobre como os educadores tém utilizado o FlipGrid em sala de aula. A analise dos dados sugeriu
que os professores perceberam o Flipgrid como uma valiosa ferramenta de ensino e aprendiza-
gem do aluno. Nessa dire¢do, Campagn (2022) traz um relato de experiéncia de utilizagdo dessa
ferramenta em sala de aula.

De maneira complementar aos infograficos e ao videocast, como terceira estratégia
para tratar o desafio da complexidade do contetido, foi planejado momentos sincronos de revi-

3 Link para acessar a ferramenta: <https://info.flipgrid.com/>


https://info.flipgrid.com/
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Figura 4 — Print da tela do aplicativo FlipGrid
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Fonte: Proprio autor

sdo de contetido. Nessa revisdo, a ferramenta utilizada como substituta ao quadro branco foi
0 Google Jamboard. As revisdes ndo foram ministradas no formato tradicional onde somente
o professor fala, ou seja, os alunos puderam interagir entre si € com o professor, mesmo no
formato ANP. Para isso, foram utilizadas as ferramentas Canva (para formatar o fundo para as
perguntas) e Google Jamboard (para usar o quadro interativo). Com o uso do Canva, tanto as
perguntas norteadoras da revisdo quanto os locais para resposta ficavam mais agradaveis visu-
almente para os alunos responderem, ja que o quadro no Jamboard vem em branco. Com o
Google Jamboard, foi possivel levantar questdes para discussdo e permitir que os alunos colas-
sem post-its (notas autoadesivas) com as respostas de forma simultanea (veja a Figura 5). O
professor sempre incentivava para que os alunos, ao responder, ndo copiassem da internet ou
do material da disciplina, mas que respondessem com suas proprias palavras. Em seguida o
professor comentava as respostas dos alunos, resgatando os conceitos vistos naquele periodo.
5.2.2.2 Estratégias para tratar o desafio referente a INTERDISCIPLINARIDADE da area de
IHC

Em relagdo ao desafio relacionado ao tratamento da interdisciplinaridade inerente
a area de IHC, foi proposto um projeto de ensino interdisciplinar entre as disciplinas de IHC,
Banco de Dados 1 (BD1) e Linguagens e Técnicas de Programacao 1 (LTP1). O projeto foi
devidamente cadastrado* no setor de ensino do IFNMG Campus Arinos, para que os alunos
pudessem receber certificado ao final da oferta da disciplina. Para que o projeto pudesse ser
cadastrado, primeiro teve que ser submetido a uma comissdo de avaliagdo de projetos de ensino,
onde foi realizada a avaliagdo textual de cada etapa do projeto. Feitas as devidas corre¢des
recomendadas pela comissdo, o projeto foi cadastrado no Sistema Eletronico de Informacgdes

(SEI), onde foi registrada toda a tramitacao até sua conclusdo.

4 Formulario de Cadastro e Relatério de Execucio do Projeto de Ensino disponiveis no Apéndice D
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Figura 5 — Revisao interativa do contetido de IHC utilizando Google Jamboard e Canva
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Fonte: Proprio autor.

O projeto foi executado concomitantemente a oferta da disciplina de IHC, de ma-
neira que o cumprimento das etapas previstas no projeto ficou vinculado aos subsidios de con-
teudo que a disciplina ia trazendo. O objetivo do projeto foi demonstrar processos de UX design
através do re-design de algumas ferramentas computacionais adotadas nas disciplinas parceiras
(LTP1 e BD1).

Para isso, a turma foi dividida em 2 grupos. Cada grupo fez o redesign da ferramenta
adotada pela disciplina em questdo. O Grupo 1 ficou responsavel pelo redesign da ferramenta
Eclipse, que ¢ um ambiente de desenvolvimento adotado pela disciplina de LTP 1, e o Grupo 2
ficou responsavel pelo redesign da ferramenta HeidiSQL, que ¢ um Sistema de Gerenciamento
de Banco de Dados (SGBD) adotado pela disciplina de BD 1. Os professores das respectivas
disciplinas listaram algumas tarefas que os alunos, no papel de usudrios de tais ferramentas,
devem ser capazes de executar utilizando-as. Essas tarefas representam as competéncias ba-
sicas de conhecimento requeridas pela disciplina no uso da ferramenta. Assim, para fazer o
redesign da ferramenta, era necessario que os “designers”, papel esse desempenhado pelos alu-
nos participantes do projeto de ensino, adquirissem tal conhecimento, caracterizando assim a
interdisciplinaridade do projeto.

Tais tarefas nortearam os principais fluxos de processos de IHC, que foram mape-

ados no redesign de cada uma das ferramentas. No primeiro momento, os alunos fizeram uma
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Avaliag@o Heuristica da interface das ferramentas e produziram um relatério indicando seus prin-
cipais problemas de usabilidade. Com base nos resultados da avaliagdo, a proposta foi que cada
grupo fizesse o redesign da interface da ferramenta utilizando o software Figma®. Ao longo das
semanas previstas na disciplina de IHC, os alunos produziram os artefatos do projeto (Relato-
rio de Avaliacdo Heuristica; Protopersona; Pesquisa de Usuario; Personas; Mapa de empatia;
Diagrama User flow; Prototipo navegavel; Testes de usabilidade), que sd@o os chamados “en-
tregaveis da UX”. A cada semana, a disciplina trouxe um contetido novo que subsidiou uma
etapa do projeto de redesign da interface. Para mais detalhes das etapas do projeto de ensino

interdisciplinar, veja a Figura 6.

Figura 6 — Fluxograma do Projeto de Ensino Interdisciplinar
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Fonte: Proprio autor.

Considerando a participa¢do das outras disciplinas no projeto, a maioria dos alu-
nos matriculados em IHC (17 alunos matriculados), também o estavam nas disciplinas LTP1
e BD1. Mas houve alguns alunos (12 alunos) que nao estavam matriculados na disciplina de
IHC, mas estavam em LTP1 (com 22 alunos matriculados) e BD1 (com 23 alunos matriculados).
Nesse caso, esses alunos “excedentes”, participaram do projeto como stakeholders. Assim, eles
executaram os testes nas interfaces (no inicio) e nos prototipos (ao final), além de indicar aos
designers (alunos matriculados na disciplina de IHC) quais sdo os requisitos para uma interface
de software mais agradavel.

Como projeto interdisciplinar, foram avaliadas algumas competéncias bésicas que
sdo requeridas dos alunos pelas disciplinas envolvidas.

* Para a disciplina de IHC, foram avaliadas algumas entregas principais dos processos de
UX design, a saber: Relatério de Avaliacdo Heuristica; Protopersona; Pesquisa de Usua-
rio; Personas; Mapa de empatia; Diagrama User flow; Protdtipo navegavel; testes de
usabilidade. Quando os prototipos das ferramentas estavam finalizados (Gltima etapa do
redesign), os grupos fizeram uma avaliagdo de usabilidade do prototipo das outras equipes

e produziram um relatério, no intuito de melhorar a usabilidade dos protétipos.

> Link para acessar a ferramenta: <https://www.figma.com/>


https://www.figma.com/
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* Para a disciplina de LTP1, foram requeridas as competéncias de configurar a IDE (do in-
glés, Integrated Development Environment) Eclipse; criar projetos e artefatos como clas-
ses e pacotes, por exemplo; importar projetos; debugar o codigo implementado; instalar
e configurar plugins utilizando o Marketplace.

* Para a disciplina de BD1, foram requeridas as competéncias de criar esquemas de bancos
de dados; realizar comandos DDL e comandos DML basicos.

A proposta, no contexto das outras disciplinas (LTP1 e BD1), era que com o desenvolvimento
dos prototipos de interface navegaveis os alunos pudessem assimilar melhor as funcionalida-
des das ferramentas (Eclipse e HeidiSQL) alcangcando melhor aproveitamento nas praticas das
disciplinas.

O relatorio com as avaliagdes heuristicas realizadas em cada grupo foi importante
para dar inicio ao redesign das ferramentas Eclipse e HeidiSQL utilizando o Figma como plata-
forma para desenvolvimento dos prototipos navegaveis.

Ao terminarem o redesign das ferramentas, os grupos ja com os prototipos desen-
volvidos, realizaram testes de usabilidade utilizando a técnica Think Aloud com os stakeholders.
Nessa técnica, os designers pedem ao usuario participante que fale em voz alta o que pensa en-
quanto usa um sistema. A expectativa € que essa verbalizagdo revele como o usudrio interpreta
cada item da interface (CASARE; MORAES; SILVA, 2016). A técnica permite que o avalia-
dor perceba as principais reagdes emocionais durante a experiéncia do participante durante a
utilizacao da interface. Recomenda-se que o 4dudio dessa interagdo seja gravado para exame
posterior (ROSA; MATOS, 2016). Essa técnica foi selecionada pelo professor em detrimento
das demais, tendo em vista o contexto do ensino remoto, por ser a técnica que mais se adequou
as possibilidades de execucao pelos alunos.

Os alunos propuseram algumas melhorias que encontraram nas etapas de avaliacao
heuristica e testes de usabilidade. Essas melhorias incluiram possibilidade de altera¢do para
o tema escuro para facilitar a visualizagdo dos codigos; mensagens de confirmagdo em algu-
mas agdes que no software nao tinham; mudanga de alguns botdes de acdo, inserindo icones
com affordances® melhores; redugdo de itens de menu, reagrupando-os. Os prints de telas dos
prototipos desenvolvidos pelos estudantes nesse trabalho estao disponiveis na Figura 7.

A entrega final do projeto coincidiu com o final da oferta da disciplina de IHC e
consistiu na apresentacdo dos prototipos concluidos para uma banca composta pelos professo-
res das disciplinas de IHC, BD1 e LTP1, que avaliaram se as competéncias definidas foram de
fato assimiladas pelos alunos. Ou seja, durante a apresentagao, os alunos precisavam demons-
trar no protdtipo, a compreensdo das competéncias previamente definidas para cada disciplina
no projeto interdisciplinar. A banca, por meio de um barema, avaliou aspectos como: feedback
visual das agdes (cliques) do usuario; pagina inicial; fluxo de usuario (UserFlow); se os itens

clicaveis parecem clicaveis; padronizag¢do de layout; harmonia das cores; tipografia; navegacao

® O termo “affordance” refere-se a qualidade de um elemento de permitir ao usuario identificar sua funcionalidade

intuitivamente, sem a necessidade de explicag@o prévia (GONZALEZ, 2018).
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Figura 7 — Prints de tela dos protétipos navegaveis desenvolvidos pelos alunos utilizando o Figma
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(a) Tela inicial do Eclipse (b) Area de Trabalho interna do Eclipse

Bem vindo ao:

SMALLINT
VARCHAR
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Gerenciador de secées

(c) Tela inicial do HeidiSQL (d) Area de Trabalho interna do HeidiSQL

Fonte: Proprio autor.

entre se¢des; avaliagdao de usabilidade utilizando as Heuristicas de Nielsen (esse ultimo critério
observou se o prototipo contemplou todas as falhas de usabilidade encontradas na avaliagdo ja
realizada pelos alunos). Cada critério de avaliacao tinha seu valor especifico e, somados, tota-
lizavam 100 pontos. Cada professor avaliou dentro desses critérios e valores, € a nota final da
equipe foi feita por meio de calculo de média aritmética simples entre as notas dos trés profes-
sores. A ideia é que essa pontuagdo, em base 100, fosse utilizada como pontos percentuais, de
forma que cada professor pudesse dar a nota que foi planejada para essa atividade do projeto,
dentro da sua propria disciplina, baseando-se na nota percentual do grupo obtida na banca. O
barema utilizado pela banca nessa avaliagdo esta disponivel no Apéndice E. Os estudantes que
ndo se matricularam na disciplina de IHC, mas que atuaram no projeto como stakeholders e
como usuarios que avaliaram a usabilidade dos prototipos foram avaliados pelas outras disci-
plinas a partir de um comunicado formal feito pelo professor de IHC aos demais professores
participantes, atestando a participagdo desse aluno no projeto durante a etapa de avaliagdo de
IHC.
5.2.2.3 Estratégias para tratar o desafio referente & PREPARACAO DE ATIVIDADES PRA-
TICAS/ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS GAMIFICADAS

Para tratar o desafio relacionado as atividades praticas/estratégias pedagogicas ga-

mificadas, foram selecionados dois conteudos iniciais da disciplina de IHC: os conceitos basicos

de IHC (interface, interagdo, affordance, critérios de qualidade em ITHC, etc) e as abordagens teo-
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ricas em [HC (psicologia experimental e cognitiva, principios de Gestalt, percepcao das cores,
tipografia, engenharia semiotica, teoria da agdo, etc). Esses dois contetidos foram escolhidos
em virtude do alto nivel de abstragdo que algumas teorias requerem dos alunos. Foi incluido
também o contetdo inicial referente a avaliagdo de IHC, ministrado nas primeiras semanas de
aula. Assim, foram criadas atividades gamificadas para esses conteudos, ministrados durante as
quatro primeiras semanas da disciplina (de 08/11/2021 a 05/12/2021).

A gamificagdo foi colocada especificamente nas quatro primeiras semanas de oferta
da disciplina por dois motivos principais: primeiro, para testar sua eficacia; em segundo, para
evitar o acamulo de atividades, visto que haveria a proposta de um projeto interdisciplinar sendo
executado concomitantemente as atividades da disciplina. As atividades do projeto estavam
previstas para iniciar logo na segunda semana do cronograma da disciplina.

A estratégia de gamificacdo utilizada buscou favorecer a aprendizagem e obter o en-
gajamento dos alunos. O mecanismo de determinado “sistema gamificado” pode ser composto
por técnicas como pontos, niveis, rankings, desafios/missdes, medalhas/conquistas, entre outros
(KLOCK et al., 2014). As técnicas de pontos e rankings foram adotadas neste trabalho.

Assim, a gamificagdo foi formatada da seguinte forma: cada atividade proposta ao
longo das quatro semanas, além de ser avaliada com a pontuacdo normal da disciplina, valeu
pontos de experiéncia, chamados XP (Experience Points) que puderam ser acumulados (veja
Tabela 3).

Tabela 3 — Tabela de pontos XP que serao utilizados na gamificacio de parte da disciplina

XP
Experience ATIVIDADES
Points
5 Comentar o que aprendeu nos infograficos da semana - Utilizar o campo

de comentarios do infografico no Classroom
10 Nota acima de 70% nos exercicios de Formulario Google
Comentar o videocast gravado pelos colegas com informacgdes

20 complementares na plataforma FlipGrid

30 Nota acima de 80% no relatorio de Avaliacao Heuristica

40 TOP 5 no ranking de algum jogo no WordWall

50 Atingir a resposta esperada nos desafios

60 Nota acima de 80% no relatorio Consolidado de Avaliacao Heuristica

Fonte: Proprio autor.

A medida que os alunos realizavam as atividades, foram acumulando pontos XP,
que posteriormente foram convertidos em recompensas individuais ou coletivas (veja a tabela
4).

7 Emrelagio s recompensas de turma postas como “5 minutos de feedback do professor”, ¢ importante esclarecer

que o professor sempre deu feedback aos alunos e sempre esteve disponivel por diversos meios, como pela
plataforma do Google Classroom, WhatsApp, e durante as aulas sincronas. O feedback posto nas recompensas
¢ somente mais um dos feedbacks que seriam dados de uma forma coletiva e especifica.
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Tabela 4 — Tabela de recompensas da gamificacio

Semana XP Level | Recompensa individual | Recompensa de Turma’
Acumulado
Recebe 0,5 ponto
Semana 1 15 1 extra ao final da
disciplina
Recebe 0,5 ponto
Semana 1 35 2 extra ao final da
disciplina
Recebe 0,5 ponto
Semana 1 85 3 extra ao final da
disciplina
Recebe 1,0 ponto
Semana 2 195 4 extra ao final da
disciplina

5 minutos de feedback
do professor durante a

Recebe 1,0 ponto elaboragdo do relatdrio
Semana 2 285 5 extra ao final da consolidado da avaliacao
disciplina heuristica - somente se

toda a equipe
alcangar o XP

Recebe 1,0 ponto
Semana 3 360 6 extra ao final da
disciplina

5 minutos de feedback

do professor durante a
elaboragdo do prototipo

no Figma - somente se
toda equipe (ou toda
equipe -2) alcangar o XP
A turma monta uma
parddia com o contetido

de THC visto até o momento
e o professor canta tocando
violao - somente se 80%
da turma alcancar o XP

Recebe 1,5 ponto
Semana 4 385 7 extra ao final da
disciplina

Recebe 1,5 ponto
Semana 4 405 8 extra ao final da
disciplina

Fonte: Proprio autor.

Ficou disponivel no ambiente virtual (Google Classroom) uma planilha chamada:
“PLACAR DA GAMIFICACAO?” para fazer a somatéria dos pontos XP obtidos e para que os
alunos acompanhassem as recompensas que tinham direito (veja Figura 8).

Outra ferramenta selecionada para incluir jogos a esses conteudos, incrementando

a gamificacdo da disciplina, foi o WordWall®. Trata-se de uma plataforma que permite criar ati-

8 Link para acessar a ferramenta: <http://wordwall.net/pt>


http://wordwall.net/pt
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Figura 8 — Planilha com o Placar da Gamificacio

Semana 3 Semana 3 Semana 3 Semana 4 Semana 4 Semana 4 Semana 4 Semana 4

INFOGRAFICO

EXERCICIO - . VIDEOCAST 2 " INFOGRAFICO - i EXERCICIO -  VIDEOCAST 3
ATIVIDADE XP | Abordagens ~ J0S0-Teoria _ ) i rsoda FoMtescom o iiosde [NFOGRAFICO- jp o jogens - Avaliagdo da
s de Gestalt B serifa ou sem 5 Teoria da Agao o z
Tedricas IHC Aprendizagem serifa? Design Tedricas 2 Aprendizagem
TOTAL DE
Comentar 0 Comentar o PONTOS RECOMPENSAS
N = videocast . videocast XP OBTIDAS
EEEETEd ravado pelos Comentar o Comentar o Comentar o AER e ravado pelos OBTIDOS
= o nos e na o golegas Esm que aprendeu  que aprendeu  que aprendeu o f1o8 golegas g:m
ACAO OFENSIVA | exerciciosde  norankingdo . P exerciciosde . =
2 informagdes sobre o sobre o sobre o o informagdes
Formulario WordWall = 5 : 3 F 2 Formulario
complementare infografico infografico infografico complementare
Google
s na plataforma s na plataforma
FlipGrid FlipGrid
40 20 5 5 5 20
Nome do aluno 1 0 0 0 ] 0 0 4] 0 150 1,5 pontos extra
Nome do aluno 2 0 0 0 0 0 0 Y ) 0
Nome do aluno 3 10 0 0 0 0 0 10 0 170 1,0 ponto extra
Nome do aluno 4 10 40 0 0 0 0 10 0 270 2.5 pontos extra
Nome do aluno 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Fonte: Proprio autor

vidades personalizadas com uso de poucas palavras. Com ela ¢ possivel criar jogos de diversos
tipos, competigdes, entre outras. Em sua versao gratuita ¢ possivel criar até cinco atividades
distintas, que podem ser editadas alterando questdes e modelos. Ja a versao paga abre mais pos-
sibilidades de modelos de jogos, além de permitir a impressdo das atividades de forma adaptada
a uma aplicagdo fisica em papel. Nesta oferta da disciplina utilizou-se a versao gratuita. Nessa
ferramenta, os jogos criados podem ser compartilhados via link com os alunos dentro do Goo-
gle Classroom. Apds compartilhar o link de acesso, o professor visualiza os nomes dos alunos
que fizeram a atividade, quais questdes erraram ou acertaram, inclusive quais foram as questdes
com maior percentual de acerto ou erro, o tempo médio registrado para concluir as atividades
e o ranking com a pontuagdo obtida pelos alunos. Dessa forma, os alunos executaram jogos
para fixagcdo do contetido de forma ludica e divertida ao longo das quatro primeiras semanas da
disciplina (conforme a Figura 9). O ranking destas atividades na plataforma WordWall também

foi utilizado para compor os pontos XP requeridos na gamificagdo da disciplina.

Figura 9— Exemplos de jogos na plataforma WordWall

Termo pioneiro que estabelece o conceito de ponto
de interacdo entre um computador e outra entidade.

Ileslmn
As pessoas agruparao as coisas que apontam
ourestdio se movendo na mesma diregso.

(a) Jogo no WordWall - Labirinto estilo Pac- (b) Jogo no WordWall - Game Show com per-
man. guntas e temporizador para resposta.

Fonte: Proprio autor.
Importante destacar que a gamificagdo aqui proposta também reforga o desafio rela-

cionado a complexidade do contetido de IHC, incentivando comentarios nos infograficos e nos

videos de feedbacks, chamados videocast, que utilizaram a plataforma FlipGrid.
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A utilizagao de jogos educativos, como € o caso do Wordwall, pode ser utilizado em
diferentes contextos de ensino (presencial e/ou remoto) e demonstra que a unido da utiliza¢ao
das metodologias ativas com o ensino hibrido favorece a aprendizagem e dinamiza o ensino
proporcionando aulas mais atrativas (SILVA, 2021).

5.3 Etapa 3 - Avaliacio das Estratégias Pedagogicas/Metodoldgicas Utilizadas em Aula

Embora a disciplina de IHC tenha contado com 17 alunos matriculados no 5° periodo
do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao, em virtude das desisténcias por motivos
diversos, permaneceram até o final do periodo 8 alunos, sendo 5 homens e 3 mulheres. Desses
alunos, 7 possuiam idade entre 18 e 25 anos e um possuia idade entre 31 e 40 anos. Foram esses

oito alunos quem responderam ao questionario e participaram do grupo focal (Tabela 5).

Tabela 5 — Perfil dos alunos participantes
| 1d | Faixa de Idade | Sexo |
Al Entre 18 e 25 anos
A2 Entre 18 e 25 anos
A3 Entre 18 e 25 anos
A4 Entre 18 ¢ 25 anos
A5 Entre 18 e 25 anos
A6 Entre 31 e 40 anos
A7 Entre 18 e 25 anos
A8 Entre 18 e 25 anos

TEETETEXL

Fonte: Proprio autor.

5.3.1 Percepcio dos alunos
Para sondar a percep¢do dos alunos em relacdo as estratégias de ensino adotadas na

disciplina de THC, foram utilizados como instrumento de coleta de dados o questionario’

eo
grupo focal'?. Este ultimo instrumento possibilitou a extragdo de percepgdes dos alunos que
ndo foram captadas pelo questionario. Dessa forma, serdo apresentados a seguir, para cada item
de avaliagdo, os resultados do questionario e do grupo focal em paralelo.
5.3.1.1 Organizagado dos estudos no ensino remoto

Em relacdo a organizacao dos estudos no formato de ensino remoto, durante a pan-
demia, a Figura 10 mostra o tempo de dedicagdo (em horas por dia) dos alunos as atividades
da disciplina de IHC. Os dispositivos tecnoldgicos utilizados pelos alunos para acessar as aulas
online foram predominantemente o notebook e smartphone. Apenas dois alunos utilizaram o
tablet cedido pelo IFNMG Campus Arinos para fazer as atividades.

Sobre as videoaulas gravadas pelo professor, 6 alunos afirmaram que foram muito
importantes para o aprendizado do conteudo da disciplina. Emrelagdo ao material de aula (livros,

apostila, links para leitura complementar, videos do YouTube, tutoriais) disponibilizado pelo

Questionario disponivel no Apéndice B

19" Questdes do Grupo Focal disponiveis no Apéndice C
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Figura 10 — Quantas horas por dia vocé dedicou para as atividades da disciplina de IHC?

5 horas ou .
- - ?ijﬂ Entre 1
&
13% \ hora e
menos de
3 horas
0,
Entre 3 50%
horas e
menos
Bl 4alunos
::rass I 3 alunos

! 1aluno

37%
Fonte: Proprio autor.

professor, 7 alunos disseram que estava bastante completo e contribuiu para o aprendizado do

conteudo da disciplina de THC (veja Figura 11).

Figura 11 — Respostas sobre o material de aula

O material de aula
disponibilizado pelo professor
estava bastante completo e

contribuiu para meu 1 2
aprendizado do contetido da
disciplina de IHC.

I concordo Totalmente
Concordo

Neutro
Discordo
[ Discordo Totalmente

As videoaulas gravadas pelo
professor foram muito
importantes para meu 1 1 2
aprendizado do contetido da
disciplina de IHC.

Fonte: Proprio autor.

No entanto, no grupo focal, os alunos relataram, como aspectos negativos relacio-
nados aos estudos durante a pandemia, a dificuldade de foco para estudar em casa; a falta de
tempo para realizar as atividades, por causa do trabalho; e, por fim, os mddulos muito curtos
para estudar todo o contetido das disciplinas. Um dos alunos relatou: “Eu ndo tinha computa-
dor em casa. Al a institui¢do forneceu o tablet. Mas mesmo assim algumas atividades eram
dificeis de serem feitas usando o tablet”. Outro aluno mencionou: “Quando a gente estuda em
casa, por ser um ambiente menor, acaba sendo mais dificil, pois sdo muitas distragoes, como
gente gritando, cachorro latindo, televisdo ligada, e a gente acaba ndo conseguindo focar nos
estudos”.
5.3.1.2 Conteudo de IHC

Em relagdo aos videos de feedback denominados “videocast”, gravados no aplica-
tivo Microsoft Flipgrid, a Figura 12 apresenta os resultados relacionados as respostas dos alunos.

Quando os alunos foram solicitados a detalharem mais sobre tal experiéncia, durante o grupo
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focal, alguns aspectos interessantes surgiram. Percebeu-se que houve uma preocupagao dos alu-
nos com a qualidade do video gravado, o que os obrigava a revisar o conteudo antes de gravar,
e até mesmo a utilizarem o recurso de editar o video antes de postar. Um dos alunos afirmou:
“Para gravar os videos no Flipgrid, eu fazia edi¢do. Gravava uma parte, estudava mais um
pouco e gravava outra parte, e assim fazia até o video ficar bom”. Tais aspectos realgam o be-
neficio dos videos para a assimilagdo do contetido ministrado na disciplina. Outro aluno disse:
“As vezes tinha muita coisa pra falar e os 2 minutos ndo eram suficientes. Ai eu tinha que focar

somente em alguns pontos para a gravagdo do video”.

Figura 12 — Respostas sobre o Videocast

Se o professor tivesse utilizado um
Férum de discuss3o (opinido por
escrito), ao invés de t
(opinido por video), s
benéfico para meu aprendizado.

2
Me senti intimidado/envergonhado |
para gravar os videos de 2 minutos I Concordo Totalmente
(Videocast) propostos na disciplina, 4 2 2 Concordo
e essa timidez prejudicou meu ‘ Neutro
3

aprendizado. Discordo

Discordo Totalmente

gravados no aplicativo FlipGrid 2
contribuiram para que eu fixasse o
conteudo da disciplina.

Fonte: Proprio autor.

No questionario, somente 2 alunos afirmaram sentirem-se intimidados/envergonha-
dos para gravar os videos propostos na disciplina, e essa timidez prejudicou o aprendizado. No
entanto, no grupo focal, os alunos relataram que a pratica os ajudou a perderem a timidez. Sobre
isso, segue o comentario feito por um dos alunos (AS5) no questionario: “Eu gostei de gravar
os videos. Uma coisa ruim foi o tempo limite, acho que ndo precisaria ter um tempo especifico
para apresentar todo o conteudo, pois tinha alguns conteudos que poderia levar mais de I min
para mostrar minha compreensdo e outros que levaria menos de 1 min. Eu consegui falar de
boa nos videos, mas consultando outros colegas, julgaram dificil realizar essa tarefa por ter
vergonha de aparecer em camera ou por medo de outros colegas julgar seu aprendizado”.

Quando comparado a outros formatos de compartilhamento de contetido, como f6-
runs e podcasts, metade dos alunos responderam no questionario que o videocast ¢ mais eficiente
que os outros para o aprendizado (veja a Figura 13).

J& em relacdo aos infograficos, 6 alunos afirmaram serem importantes ou muito im-
portantes como auxilio complementar para o aprendizado. No questionario, um dos alunos (AS5)
afirmou: “Gostei dos infogrdficos, principalmente as postagens que prendiam nossa concentra-
¢do e levavam a busca do conhecimento para o conteudo apresentado. Mas creio que alguns
conteudos poderiam ser feitos em outras formas, como por exemplo a Teoria de Gestalt que
considerei um pouco dificil para compreensdo pelo infografico, mas gostei dele nos jogos pro-

postos.”. No entanto, esse resultado foi divergente das respostas do grupo focal, que revelaram
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Figura 13 — Nivel de eficiéncia de cada ferramenta para promover discussao e fixacao de conteudos
da disciplina

Videocast (opinido por video) . = Muito eficient
uito eficiente

Eficiente
Podcast (opinido por atdio) . Moderado
As vezes é eficiente
W Ndo é eficiente

Foruns de discuss3o (opinido porescrito) . B N30 sei opinar

Fonte: Proprio autor.

que os infograficos passaram despercebidos para a maioria dos alunos. Alguns afirmaram que
nem sequer chegaram a abri-los e, os que leram disseram que ajudou pouco.
5.3.1.3 Interdisciplinaridade

Em relagdo ao projeto interdisciplinar, a maioria dos alunos (7 alunos) afirmou que
as atividades do projeto contribuiram significativamente para o aprendizado do contetido, além
de contribuir também para melhorar o aprendizado nas disciplinas de BD1 e LTP1. No entanto,
5 alunos afirmaram que o projeto de UX Design integrado a disciplina de IHC aumentou a carga
de trabalho da disciplina. Apenas 2 alunos disseram que se o conteudo da disciplina tivesse sido
dado da forma tradicional (aulas expositivas, resolugdo de exercicios e prova), sem um projeto
integrado, haveria maior contribuicao ao aprendizado do conteudo (veja Figura 14). Em relagdo
a curva de aprendizado da ferramenta Figma, utilizada para o desenvolvimento do prototipo,
somente 3 alunos consideraram fécil aprender a usa-la e, assim, construir o protétipo. O restante

da turma, permaneceu na média, considerando nem fécil, nem dificil a utilizacdo do Figma.
Figura 14 — Respostas sobre o Projeto Interdisciplinar UX Design

Acredito que se o contetdo da disciplina tivesse

sido dado da forma tradicional (aulas

expositivas, resolucdo de exercicios e prova), ”

sem um projeto integrado, haveria maior | i&,} = 2

contribui¢do ao aprendizado do contetido.

O projeto de UX Design integrado a disciplina de IHC aumentou a
carga de trabalho da disciplina.

5 - [ Concordo Totalmente

Concordo

Neutro

Discordo
4 - [ Discordo Totalmente

melhorar o meu aprendizado em todas as disciplinas envolvidas.

O projeto de UX Design integrado a disciplina de IHC contribuiu
significativamente para meu aprendizado do conteudo.

R W —— N —— B —

O projeto de UX Design promovido pela disciplina de IHC contribuiu para >
-25%

-75% -50% 25% 50% 75% 100%

Fonte: Proprio autor.



62

No grupo focal, apesar das dificuldades enfrentadas pelos alunos, os beneficios do
projeto interdisciplinar ficou mais evidente. Os alunos mencionaram que acharam interessante
executar um projeto junto com a disciplina desde o inicio. Ressaltaram a importancia de adogao
do Figma para compreensao do front-end e questdes com a tipografia das interfaces. O projeto,
segundo eles, ajudou indiretamente nas outras disciplinas para compreender o funcionamento
das ferramentas Eclipse ¢ HeidiSQL. Um dos alunos afirmou: “Foi interessante ter um projeto
relacionado com a disciplina, sendo executado passo a passo do inicio ao fim. Foi importante
para conseguir aprender o conteudo da disciplina na pratica”. Outro aluno mencionou: “O
aprendizado com o Figma ajudou com o aprendizado de CSS. Para quem mexe com React
Native, o fato de usar o Figma antes de iniciar o projeto de interface, fazer no Figma, para ter
ideia da componentizacdo do projeto”. Uma outra fala remete a compreensao da parte pratica
da construcdo de interfaces: “Foi legal construir as telas dos protdtipos. O projeto ajudou a
compreender a questdo da tipografia com os sites. Tive que construir as telas varias vezes. A
interagdo do professor foi importante no processo”.
5.3.1.4 Gamificagdo

Em relacdo a gamificagdo proposta nas quatro primeiras semanas de oferta da disci-
plina, a saber, os pontos XP em exercicios, infograficos, comentarios em videocast, etc, 7 alunos
afirmaram que isso contribuiu significativamente para o engajamento e aprendizado dos concei-
tos apresentados nesse periodo, além de afirmar que a gamificacdo poderia ter se estendido por
toda a carga horaria prevista da disciplina. Todos os alunos concordaram que as atividades em
formato de jogo desenvolvidas na plataforma WordWall contribuiram para incentivar o apren-
dizado e aumentar o engajamento ao conteido da disciplina (veja Figura 15). No questiondrio,
um dos alunos (A7) respondeu: “Eu gostei da proposta, uma vez que a mesma torna o conteudo

’

mais didatico e interativo.”. Outro aluno (A5), no questionario, respondeu: “Eu gostei das

’

atividades gamificadas, pois incentivou a querer aprender mais o conteudo.” .

Figura 15 — Respostas sobre a Gamificacido proposta nas 4 primeiras semanas da disciplina

As atividades em formato de jogo
desenvolvidas na plataforma WordWwall
contribuiram para incentivar meu 7 Concordo Totalmente
aprendizado e aumentar meu 4 4 Concordo
engajamento ao contetdo da disciplina. . Neutro

Discordo

A gamificagdo proposta nas quatro Discordo Totalmente
primeiras semanas de oferta da
disciplina contribuiu significativamente 1 4 3
para meu engajamento e aprendizado
dos conceitos apresentados nesse
periodo.

-25% 0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: Proprio autor.

No grupo focal, os alunos demonstraram de forma mais ampla a sua satisfagdo com
a abordagem gamificada utilizada na disciplina. Eles afirmaram que, além de gerar competicao
entre os alunos, a abordagem aumentou a interagao professor-aluno e aluno-aluno. Concordando

com as respostas do formulario, disseram que a gamificacao poderia ter se estendido para toda a
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carga hordria da disciplina. Um dos alunos (A5) mencionou: “Eu consegui compreender e bus-
car o conhecimento nessa matéria, posso julgar que foi uma das disciplinas que mais aprendi
durante a pandemia, pois busquei aprender o conteuido mesmo. Creio que uma forma de recom-
pensa como por exemplo, a gamificag¢do, incentivou realizar as atividades propostas e os jogos
foram uma forma descontraida de entender o conteudo. (Eu e alguns colegas até competiamos
para ver quem ficaria em primeiro lugar hahaha)”. Um dos alunos afirmou que o contexto de
ensino remoto dificultou as atividades da gamificacdo. “A gamificagdo foi muito importante
para o aprendizado, mas o contexto do ensino remoto atrapalhou um pouco a interagdo entre
os colegas. Acredito que se essa gamificacdo tivesse sido executada em um contexto presencial,
poderia ter sido bem melhor”.

5.3.1.5 Dificuldades gerais dos alunos durante a disciplina de IHC

Em relacdo a oferta da disciplina de IHC nos cursos de graduacdo em Computacio,
foi unanime a turma afirmar no questiondario ser muito importante (5 alunos) ou importante (3
alunos) cursar. Mas a despeito disso, foram apontadas algumas dificuldades durante essa oferta.
Entre elas, foi mencionado a dificuldade em compreender alguns contetidos da disciplina e ainda
a utilizacdo de muitas ferramentas de uma s6 vez. Um dos alunos sentiu dificuldades com a
modalidade de oferta a distancia, afirmando que se o contetido tivesse sido dado em formato
presencial teria sido mais proveitoso. Concordando com esse ponto, segue a fala de um dos
alunos sobre a gamificagcdo: “A gamificagcdo foi muito importante para o aprendizado, mas o
contexto do ensino remoto atrapalhou um pouco a interagdo entre os colegas. Acredito que
se essa gamificagdo tivesse sido executada em um contexto presencial, poderia ter sido bem
melhor”.

5.3.2 Percepcio dos Professores

A seguir serdo apresentadas as percepcdes dos professores envolvidos no projeto de
ensino interdisciplinar.
5.3.2.1 Professor de IHC

Sob o ponto de vista do professor de IHC, também participante e autor desta pes-
quisa, o planejamento desse tipo de intervencao possui algumas implicagdes no trabalho docente.

O planejamento da gamificagcdo pode ser comparado ao de planejar uma disciplina
do zero, preparando materiais e exercicios especificos, bem como definir os tipos de técnicas de
gamifica¢do mais adequados para a proposta pedagégica da disciplina.

No caso especifico da disciplina de IHC, a técnica de gamificagdo adotada foi a
utilizacao de pontos XP (eXperience Points), pois quando se trabalha com pontuagdes e niveis
de experiéncia, o usuario (no caso, o aluno) ¢ instigado a buscar as atividades a fim de cumprir
metas e atingir objetivos (KLOCK et al., 2014). Uma das tarefas que foram realizadas pelos
alunos, para obter pontos XP, foi comentar o que aprendeu nos infograficos da semana e ainda
realizar comentarios nos videos gravados pelos colegas dentro da plataforma Flipgrid, no sentido
de complementar a ideia dos colegas. No entanto foi percebido que nem todos os alunos fizeram

comentarios nos infograficos e nos videos dos colegas. Mas aqueles que o fizeram, alguns dos
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comentarios eram pobres de argumentos, dando a entender que estavam fazendo somente para
obter a pontuagdo XP. Nesses casos, o professor deu a pontuagao de acordo com a qualidade dos
comentarios.

Retomando a conclusdo trazida no panorama do ensino de IHC no Brasil (se¢do 5.1),
no que tange aos desafios do ensino de IHC, mais especificamente das atividades praticas com
gamifica¢do, quando se discute que as atividades gamificadas “possibilitam experiéncias mais
ricas e condizentes com a realidade do mercado de trabalho” (MURIANA; TOSI; REIS, 2019),
¢ possivel argumentar que tais trabalhos sdo cuidadosamente planejados pelos docentes e fazem
com que os alunos tomem consciéncia das tarefas envolvidas nas diversas fases de um projeto
de interagao real.

A partir da execucao deste trabalho, foi possivel experimentar um pouco dos benefi-
cios trazidos pelas atividades praticas que foram proporcionadas nas quatro primeiras semanas
de oferta da disciplina. Uma vez que haviam objetivos para alcangar, foi perceptivel o enga-
jamento dos alunos nas atividades propostas, a aproximagao dos estudantes com o professor e
entre eles proprios na hora de demonstrar seus conhecimentos. Essa aproximagao e engajamento
foram significativas especialmente no contexto de ensino remoto.

No entanto, cumpre observar que nao houve tempo hébil suficiente para se tirar con-
clusdes mais assertivas a respeito da eficacia da gamificacdo proposta. Teria sido necessario
mais tempo de contato com as atividades gamificadas, incluindo os exercicios das demais sema-
nas, mais metas e recompensas para aprimorar os parametros de avaliagdo. Além disso, teria
sido necessario trabalhar com um grupo de controle alunos, para poder comparar o seu desempe-
nho na disciplina com o desempenho dos alunos que tiveram acesso as atividades gamificadas.

E importante salientar que o mecanismo da gamificagdo pode ser motivador para
alguns alunos, enquanto nao apreciado por outros, ou até mesmo resultar em um padrao ne-
gativo em alunos que enfatizam demasiadamente as metas de desempenho. Tudo depende do
formato de implementacdo. Recomenda-se, portanto, que nas atividades gamificadas, a maior
preocupacao esteja sempre voltada para o uso da estimulacao intrinseca, promovendo a coope-
racdo, a diversdo e o prazer em sala de aula, muito mais do que com a estimula¢do extrinseca
como pontuagoes, niveis e classificagdo. Estes servem de apoio ao acordo das regras associadas
a gamificagdo utilizadas e para desafiar os alunos a executarem as tarefas propostas na disci-
plina (BREZOLIN; QUADROS; SILVEIRA, 2021; SILVEIRA, 2020b; SILVEIRA, 2020a).
Analisando a gamificagdo proposta na disciplina de IHC, pode-se concluir que os jogos da plata-
forma WordWall se aproximaram da diversdo e prazer em sala de aula (estimulagdo intrinseca)
de acordo com Brezolin, Quadros e Silveira (2021). J4 o modelo de pontos XP ¢ a tabela de
ranking implementados (estimulagdo extrinseca) poderia ter surtido efeito negativo em alguns
alunos, apesar de nao ter sido comprovado pelos instrumentos de coleta de dados.

Em relagdo ao projeto de ensino interdisciplinar, cumpre destacar a dificuldade para
estabelecer parceria com outros docentes. A despeito de ter um bom relacionamento com os co-

legas docentes, quando se fala em pensar coletivamente um projeto interdisciplinar, interferindo
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no planejamento prévio dos professores envolvidos, demanda um esfor¢o grande, pois nem to-
dos os professores estdo dispostos a contribuir efetivamente. Somente apds algumas reunides
com alguns docentes do curso, para apresentacdo da proposta e esclarecimento das atividades
envolvidas, foi possivel estabelecer a parceria com os professores das disciplinas de LTPI1 e
BDI.

Os desafios de se fazer interdisciplinaridade sao discutidos na literatura e sdo oriun-
dos da tradicional formagdo fragmentéria, que ndo prepara os professores para isso. Alguns
entraves mencionados residem na dificuldade de compreensdo do que seja a interdisciplinari-
dade. Outros fatores envolvem problemas relativos a organizagdo dos curriculos dos cursos
de graduacao, especialmente as licenciaturas, além de problemas de organizacao do tempo de
planejamento pedagdgico (SHAW, 2018).

Sobre o desempenho dos alunos nas atividades da disciplina, especialmente no pro-
jeto de ensino interdisciplinar, foi percebido crescimento da maturidade na compreensao dos
processos que envolvem o design de produto para paginas web. Um dos dois grupos se des-
tacou mais em termos de qualidade do protétipo apresentado. O grupo em questdo conseguiu
compreender melhor as necessidades dos usudrios, por meio das avaliagdes realizadas com os
stakeholders, propondo melhorias de usabilidade na interface da ferramenta em que estavam
trabalhando o redesign.

Outro ponto importante a ser destacado € que os estudantes conseguiram abstrair
as principais funcionalidades da ferramenta Figma, e por meio dela, foram capazes de criar
os prototipos das interfaces do HeidiSQL e do Eclipse com sucesso. Os alunos conseguiram
identificar as dificuldades relacionadas a utilizagao da interface das ferramentas utilizadas nas
disciplinas de BD1 e LTP1, HeidiSQL e Eclipse, respectivamente, e trouxeram propostas de
melhorias de usabilidade para cada uma delas. Isso contribuiu para aumentar a percepcao das
funcionalidades das ferramentas, melhorando o desempenho dos alunos nas disciplinas de Banco
de Dados e Programacao.

Um aspecto que também pdde ser observado pelo professor, durante a oferta da
disciplina, foi a contribui¢do ao engajamento dos alunos na disciplina por meio dos videos de
feedback de 2 minutos gravados na plataforma FlipGrid (Videocast). O fato de os alunos preci-
sarem relembrar o contetido visto, muitas vezes até fazendo resumos para gravar o video, torna
essa atividade mais efetiva do que uma simples participacao escrita em foruns de discussdo. Na
opinido do professor, os foruns de discussdo sdo passiveis de conter ideias e argumentos inau-
ténticos. Ja os videos, especialmente por serem curtos (no méaximo 2 minutos) dificultam o
plagio de ideias alheias. Na orienta¢do dada nessa atividade, o professor estimulava a fala mais
espontanea, usando as proprias palavras, sem ficar preso a leituras. No momento de avaliar as
postagens dos videos semanalmente, foi percebido que os alunos focavam em alguns aspectos
do contetido, possivelmente aquele em que obteve maior assimilagdo, mas nunca deixando de

resumir o contetdo dado naquela semana.
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Apoés a implementagdo das estratégias pedagogicas/metodoldgicas anteriormente
mencionadas, o professor chegou a um entendimento de que o contetido programatico definido
no plano de ensino pode ser modificado visando favorecer a execucao de novos projetos em
ofertas futuras da disciplina. A despeito de ter mencionado no capitulo Metodologia desta pes-
quisa que o contetido nao seria discutido, mas sim as estratégias metodoldgicas de aplicagdo em
sala de aula, € necessario compreender que alguns topicos de conteido podem ser revisados.

Um topico que poderia ser acrescentado ao contetido programatico da disciplina € o
Design Thinking. Obvio que o tema é extenso para ser trabalhado de forma completa em uma
disciplina com carga horaria reduzida. Mas os processos de design de IHC podem ser comple-
mentados com os processos do Design Thinking. O Design Thinking ¢ uma abordagem cola-
borativa de resolug¢do de problemas, centrada no usuario, que gera inovagao através de iteragao
e praticas criativas (MELO; ABELHEIRA, 2015). Por exemplo, o diagrama Double Diamond
pode ser utilizado para explicar o conceito de design thinking e aplica-lo no design da solugdo
de IHC. E isso ¢ uma forma de aprimorar o design da solugdo, deixando mais claros os objetivos
de (re)design dentro dos projetos desenvolvidos pelos alunos.

O gerenciamento de todas as atividades anteriormente mencionadas em apenas 13
semanas foi complexo e demandou extrema atengdo do professor no atendimento aos alunos. O
atendimento foi realizado por meio da plataforma Google Classroom, nos comentdrios de ativi-
dades e no mural, e ainda em um grupo de WhatsApp, criado especificamente para tirar diividas
e compartilhar assuntos relacionados a disciplina. Apesar disso, de maneira geral, diante das
percepcdes apresentadas, compreendeu-se como satisfatorio, na visdo do professor, o trabalho
desenvolvido na disciplina. Essa percepg¢ao foi confirmada por um dos alunos (A4), por meio de
seu comentario no questionario: “Na minha visdo e em conversas com alguns alunos da turma
foi a matéria que apresentou o melhor método de ensino, creio que o distanciamento e o curto
tempo por modulo impossibilitou uma experiencia ainda superior com a matéria’ .
5.3.2.2 Professores das outras disciplinas participantes do projeto interdisciplinar

Foi realizada uma entrevista com os professores participantes do projeto de ensino
interdisciplinar para avaliar a percepc¢ao deles acerca do trabalho desenvolvido. A entrevista
foi feita de forma individual e gravada com consentimento, para posterior transcricdo. Assim,
foram realizadas quatro perguntas aos dois professores participantes.

Primeiramente, foi perguntado aos professores como o projeto interdisciplinar re-
fletiu no trabalho de suas disciplinas. Para o professor de LTP1, o projeto foi importante para
que os alunos conhecessem a IDE. E além de a conhecerem, eles conseguiram ainda propor
melhorias em sua interface. Assim, para esse professor, mesmo que as propostas nao sejam im-
plementadas de fato, o ponto mais interessante do trabalho para a sua disciplina foi ter facilitado
o aprendizado por parte dos alunos de uma nova IDE. J4 para o professor de BD1, o trabalho foi
importante para a sua disciplina porque os alunos puderam perceber outra forma de enxergar a

interface da aplicacdo. Eles foram capazes de identificar pontos que sdo essenciais para se ter
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acessos as suas funcionalidades da ferramenta e outros que servem apenas para “poluir” a sua
interface, contribuindo para confundir o usuario.

Também foi perguntado aos professores se as competéncias esperadas (que constam
no campo “Avaliagdo” do formulario!! de cadastro do projeto) foram alcangadas com o traba-
lho. O professor de LPT1 acredita que 90% das competéncias foram alcangadas, pois os alunos
conseguiram compreender o funcionamento de uma IDE e suas funcionalidades. Isso inclusive
refletiu na nota que eles conseguiram nesse trabalho da disciplina em questdo, que foi proximo
aos 90 pontos. O professor de BD1 também acredita que as competéncias exigidas para a sua
disciplina foram alcancgadas, dado que para poder fazer o redesign, € necessario primeiro enten-
der a ferramenta, e foi justamente isso que os alunos fizeram, ou seja, uma leitura da ferramenta
para propor um novo modelo.

Quando perguntados se achavam que curva de aprendizado das ferramentas em suas
disciplinas teria sido maior se o conteudo fosse dado sem o projeto interdisciplinar, o professor
de LPT1 afirmou que, em sua opinido, em um projeto de redesign a curva de aprendizado acaba
diminuindo. Isso porque pode ocorrer que, durante o desenvolvimento de software, nunca se
precise usar determinadas funcionalidades da IDE ou entdo ndo se saiba utilizar alguma. No
entanto, para fazer o redesign, foi necessario que os alunos conhecessem bem as funcionalidades
da ferramenta, o que reduziu a curva de aprendizado. O professor de BD1 também possui essa
interpretacdo, ou seja, so o fato de necessitar estudar a ferramenta para remodela-la em seguida,
ja contribui para conhecer as suas funcionalidades, auxiliando assim para a redugdo da curva de
aprendizado.

Esse aspecto precisa ser melhor compreendido, iniciando pela interpretacdo do
termo “curva de aprendizado” na visao dos professores de LTP1 e BD1. O termo utilizado
esta relacionado com a motivagdo para o aprendizado das ferramentas, que com a execucao do
projeto, aumentou. Dessa forma, os alunos exploraram as funcionalidades de cada ferramenta de
forma mais consistente e sistematica com o objetivo de viabilizar o redesign. Isso entdo fez com
que diminuisse a carga de trabalho que comumente seria empregada para aprender a usar uma
nova ferramenta. Ou seja, houve uma aparente reducdo da curva de aprendizado, no entanto,
nao deixou de haver um tempo empregado pelos estudantes para aprendizado das ferramentas.
De certa forma, a curva de aprendizado ndo foi percebida pelos professores participantes, mas
existiu de forma embutida na disciplina de THC, agilizando o trabalho nas demais disciplinas.

Por fim, foi perguntado aos professores se eles achavam que o projeto foi realmente
interdisciplinar. O professor de LPT1 acredita que sim, dado que foi uma proposta de melhoria
de uma ferramenta de uso intensivo na disciplina. O professor de BD1 também acha que sim,
dado que os alunos fizeram o redesign de ferramentas de duas disciplinas diferentes, para o qual
precisaram aprender o seu funcionamento.

Assim, a partir das falas dos professores das outras disciplinas, conclui-se que o

trabalho interdisciplinar desenvolvido foi importante e contribuiu com o trabalho interno das

1" Formulario de cadastro do projeto interdisciplinar disponivel no Apéndice D
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disciplinas de LTP1 e BD1 quando propde aos estudantes uma investigacao das funcionalidades

das ferramentas adotadas (Eclipse e HeidiSQL), indicando melhorias em suas interfaces.

5.3.2.3 Sugestoes de melhoria das estratégicas pedagogicas/metodologicas aplicadas e do
plano de ensino de IHC

Para as proximas ofertas da disciplina de IHC, seja na modalidade ANP ou presen-
cial, com base nos resultados obtidos nesta pesquisa, pode-se recomendar algumas melhorias de
implementagao das estratégias pedagdgicas/metodoldgicas utilizadas e também para o planeja-
mento da disciplina.

A gamificacao foi bem recebida pelos estudantes, entretanto precisa ser aprimorada
visando que as conquistas e recompensas da gamificacdo sejam mais significativas para os alu-
nos. Ou seja, € necessario transcender os pontos extra. Por exemplo, a ltima recompensa
de turma mencionada na Tabela 4 incentiva os alunos a elaborarem uma parodia utilizando o
contetido de IHC para que o professor cante, tocando violdo. Compreende-se que isso € mais
significativo tanto da perspectiva pedagogica quanto da perspectiva da gamificacao intrinseca
mencionada por Brezolin, Quadros e Silveira (2021). Do ponto de vista da gamificagdo, o fato
de ver o professor cantando uma musica elaborada por eles trard mais satisfagdo do que sim-
plesmente a obtengao de pontos extra. Do ponto de vista pedagogico, a elaboragao de uma letra
de musica, com rima, obedecendo elementos de métrica musical, promove o raciocinio criativo
além de proporcionar a revisao do conteudo, com um beneficio extra, cabivel neste exemplo,
que ¢ a memorizacao dos conceitos da disciplina proporcionada pela musica. Este ¢ um bom
exemplo e que caminha no sentido da superagdo dos pontos extra, evidenciando maior signi-
ficado as atividades gamificadas. Portanto € necessario pensar em mais estratégias como essa
para tornar a gamificacdo mais atrativa aos alunos e mais produtiva pedagogicamente.

Os infograficos foram subutilizados pelos alunos. Sugere-se a implementagao de
atividades extra de revisdo, relacionadas a cada infografico disponibilizado. Essa medida in-
centivara a leitura dos infograficos permitindo a existéncia de parametros para avalia¢do dessa
estratégia metodologica. Outro aspecto que pode ser considerado € que o aprendizado pode ser
mais efetivo quando os proprios alunos sdo solicitados a criar infograficos. Isso envolve a utili-
zacdo de multiplos sentidos e habilidades. A construgdo de infograficos permite que os alunos
visualizem, organizem e representem informagdes de forma clara e concisa, o que pode ajudar
na reten¢do da informagdo. Além disso, a construcao de infograficos promove a colaboragdo e
a resolugdo de problemas, habilidades valiosas que os alunos podem levar para o mundo real.
Ao todo, esses aspectos tornam o aprendizado mais envolvente e significativo para os alunos
(ANDRADE et al., 2020). Isso ¢ mais efetivo do que entregar os infograficos prontos para
leitura.

Para a estratégia da gravacdo de videos de feedback, recomenda-se alternar entre a
gravacgao dos videos utilizando alguma plataforma online, como o FlipGrid por exemplo, com
a realizagdo de calls ou argui¢des orais de maneira a trabalhar a oralidade dos alunos. Isso

permitird uma analise comparativa entre uma e outra modalidade de avaliagdo de conteudo.
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Em relagdo ao projeto de ensino interdisciplinar, para uma proxima edicio,
recomenda-se que os alunos que atuaram como stakeholders e os docentes das disciplinas parti-
cipantes também sejam incluidos na avaliagao das estratégias pedagogicas/metdologicas utiliza-
das. A aplicacao dos instrumentos de coleta de dados, questionario e grupo focal, pode ser util
para captar as percepcdes da participacdo deles no projeto.

Um outro aspecto importante que pode ser melhorado diz respeito a importancia
das aulas de revisao com interagdo dos alunos utilizando a ferramenta Google Jamboard (veja
a Figura 5). Percebeu-se uma maior assimilagdo do contetido por parte dos alunos, durante
as aulas sincronas de revisao. Portanto recomenda-se uma maior frequéncia de revisdes nesse
formato interativo. Essas revisdes podem ser utilizadas tanto em formato de ensino remoto
quanto no formato presencial. Esses momentos foram extremamente importantes para apreensao
do conhecimento da disciplina.

Além dessas sugestdes em relacao a melhoria das estratégias utilizadas, ha também
algumas sugestoes relacionadas ao redimensionamento do tempo necessario para algumas ativi-
dades consideradas no planejamento da disciplina. Primeiramente, faz-se necessario pensar no
prazo para a curva de aprendizado de utilizagdo da ferramenta Figma. Sabemos que o Figma ¢
um editor grafico de vetor baseado na web, utilizado principalmente para trabalhos de prototi-
pagem de projetos de design (HARADA, 2022). Dessa forma, existe uma curva de aprendizado
dessa ferramenta, e esse tempo ndo pode ser descartado do planejamento pedagogico. No caso
especifico do projeto de ensino interdisciplinar proposto juntamente a oferta da disciplina de
IHC, o periodo deixado para aprendizado da ferramenta foi o recesso de dezembro/2021 e janei-
10/2022 - 0 que ndo ¢ recomendado. Uma vez que haveria o periodo de recesso e férias no meio
da oferta da disciplina, o professor incentivou os alunos, inclusive disponibilizando materiais de
apoio, para aprender a utilizar o Figma. Dessa forma, no retorno, os dois grupos iniciaram a pro-
totipagdo proposta no projeto. Portanto se faz necessario incluir o tempo de aprendizado para
a ferramenta Figma, ou outras ferramentas de prototipacao que forem adotadas na disciplina,
dentro do plano de ensino.

Outro ponto, relacionado a recomendacdo anterior, reside na necessidade de dispo-
nibilizar um tempo maior para o desenvolvimento dos prototipos. Deve-se incluir aqui, obvia-
mente, o tempo para aprendizado da ferramenta de prototipagdo. E justamente nessa fase em
que os alunos pegam toda a bagagem de conhecimento recebidos previamente na disciplina e
tentam aplicar de maneira pratica. Para o projeto desenvolvido nessa pesquisa, em virtude da
adequacao aos modulos ANP, os alunos tiveram pouco tempo para aprender a utilizar o Figma
e para elaborar os protdtipos. Mas no ensino presencial, utilizando o tempo de um semestre, o
tempo para essa fase deve ser maior. Recomenda-se que o professor estabeleca metas ou en-
tregas parciais dos prototipos. Importante que essas entregas sejam avaliadas com pontos da
disciplina. Isso faz com que os alunos nao se percam no desenvolvimento do prototipo, além
de permitir ao professor acompanhar de perto a evolugdo dos prototipos dando feedbacks de

melhoria.
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16.

O resumo das estratégias foi colocado em formato de infografico conforme Figura



Figura 16 — Infografico - Resumo das Estratégias Metodolégicas utilizadas no ensino de IHC
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realizadas discussoes sobre o assunto revisado.

e . @ .
m Perspectiva do aluno (X Perspectiva do professor

Elaborado pelo Prof. Danilo Silveira Martins

Fonte: Proprio autor.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de IHC no Brasil enfrenta diferentes desafios, dada a natureza da area
inerentemente interdisciplinar, além do avango tecnologico, que traz novos contextos de uso e
novos requisitos para o desenvolvimento de sistemas computacionais interativos.

Nesse sentido, este trabalho procurou responder a seguinte questdo de pesquisa:
Como trabalhar em sala de aula estratégias pedagogicas/metodologicas para enfrentar os princi-
pais desafios relacionados ao ensino de IHC?

Para isso, o presente trabalho propos o desenvolvimento de estratégias pedagdgicas/-
metodoldgicas no contexto de uma plano de ensino para a disciplina de IHC ministrada para o
curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao do IFNMG Campus Arinos. Tais estratégias
foram norteadas pelos principais desafios enfrentados no ensino de IHC no Brasil.

Assim, a primeira parte deste trabalho consistiu em identificar tais desafios, a par-
tir de uma analise dos artigos publicados no WEIHC nos anos de 2016 a 2020 (MARTINS;
VILLELA, 2021).

J& a segunda parte consistiu em elaborar e aplicar um plano de ensino que abordasse
as estratégias de ensino, tratando os principais desafios do ensino de IHC identificados a partir
dos artigos publicados no WEIHC, a saber: (a) a complexidade do conteudo, (b) a interdiscipli-
naridade e (c) a elaboragdo de atividades praticas/gamificadas. Para cada um desses desafios,
foram definidas estratégias pedagogicas/metodologicas para enfrentd-los, que compreenderam,
respectivamente, (a) a utilizacao de infograficos, videos curtos de feedback, (b) a gamificagao
de alguns contetdos e (c) a implementag¢do de um projeto de ensino interdisciplinar.

As estratégias pedagogicas/metodoldgicas foram avaliadas, no contexto do plano de
ensino, resgatando as percepgdes dos alunos e dos professores envolvidos, ou seja, o professor
da disciplina de IHC e os professores das disciplinas parceiras no projeto interdisciplinar, ou
seja, Linguagens e Técnicas de Programacgdo I e Banco de Dados I. Sob o ponto de vista dos
alunos, o fato de agregar diversas estratégias pedagogicas a oferta da disciplina de IHC fez com
que as aulas ficassem mais interessantes.

Sob o ponto de vista do professor de THC, em relacdo a primeira estratégia,
considerou-se que o videocast aliado a plataforma Flipgrid se mostrou um instrumento eficaz
para revisao de conteudo pelo estudante, uma vez que os obrigava a revisar o contetido antes de
gravar.

No entanto, como exposto nos resultados, alguns alunos podem se sentir envergo-
nhados, intimidados ou nao suficientemente seguros para gravar o videocast, especialmente pelo
fato de que seu video ficara armazenado em uma plataforma online. Para esses casos, a reco-
mendacao seria substituir a gravacdo do video na plataforma para uma prova oral (arguigdo),
por exemplo. No contexto do ensino remoto, essa avaliagao oral pode ser feita com o que hoje €
chamado de “call” ouuma videoconferéncia exclusiva entre o professor e o aluno, sem habilitar

o recurso de gravagdo, para proteger a privacidade do estudante. A ideia central dessa estraté-
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gia metodologica ¢ trabalhar a oralidade do estudante, permitindo uma forma diferenciada de
avaliagdo do contetdo.

Ja em relagdo aos infograficos disponibilizados aos alunos durante a oferta da disci-
plina, ndo se obteve o efeito esperado, de refor¢ar e complementar o contetido visto. A despeito
de o uso da infografia ser um recurso didatico recomendado para a educagdo a distancia (EaD),
¢ importante planejar para explorar cada um dos infograficos para que ele seja um instrumento
util na avaliacao formativa (LYRA; ISOTANI, 2017). Nesse sentido, acredita-se que deveriam
ter sido associadas mais atividades que utilizassem o conteudo dos infograficos, além daquelas
inclusas na gamificagdo.

De acordo com os professores de IHC e das outras disciplina envolvidas, o projeto
interdisciplinar contribuiu consideravelmente para construir nos alunos uma base de experiéncia
pratica em projetos de interface de software. Os alunos perpassaram pelas etapas principais do
UX Design, indo desde a pesquisa com o usuario, elaborando o protétipo navegavel no Figma,
até os testes de usabilidade. Apesar de terem considerado certo nivel de dificuldade e pouco
tempo para aprender a usar o Figma, na visdo dos alunos, o fato de iniciar um projeto do zero
até o final, junto ao conteudo da disciplina, agregou muito ao conhecimento profissional para
desenvolvimento de interfaces de software. Além de permitir conhecer melhor as ferramentas
adotadas nas outras disciplinas envolvidas no projeto.

Sabemos que, no processo de design, a IHC desempenha um papel importante na
criacdo de interfaces e sistemas que sejam intuitivos, eficientes e satisfatorios para o usudrio.
Isso inclui estudar as necessidades, desejos e comportamentos dos usuarios, bem como testar
e avaliar protdtipos de interfaces antes do langamento do produto. Percebe-se que ha uma la-
cuna de conhecimento em design na formacao dos professores da area. Nesse sentido, a com-
preensdo do processo de design de IHC também pode ajudar os professores das demais areas
a identificar e solucionar problemas relacionados a usabilidade e acessibilidade em sistemas
computacionais. Isso tem potencial de ampliar sua visao docente acerca das possibilidades de
ensino-aprendizagem para desenvolvimento de softwares com interfaces mais agradaveis.

Sobre a gamifica¢do aplicada nas 4 primeiras semanas de oferta da disciplina, foi
unanime a turma mencionar que poderia ter se estendido até o final da disciplina. Além disso,
tanto o professor de IHC quanto os alunos compartilharam a percepcao de que os jogos na pla-
taforma Wordwall e a gamificagdo de modo geral contribuiram para aumentar a intera¢ao entre
os alunos e o professor, incentivando o aprendizado e aumentando o engajamento ao conteudo
da disciplina.

6.1 Contribuicdes do estudo

O presente trabalho traz como contribui¢cdo demonstrar aos docentes estratégias pe-
dagogicas/metodoldgicas para enfrentar os principais desafios encontrados no ensino de THC.
Essa implementagdo foi relatada em detalhes no artigo de Martins e Villela (2022), publicado
no WEIHC de 2022. O resumo de tais estratégias pode ser encontrado em formato de infografico

na Figura 16.
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Vale salientar que tais estratégias tém potencial de replicagdo dentro de contextos
especificos, ndo limitado a modalidade de ensino, uma vez que ¢ aplicavel tanto no ensino
remoto (com as devidas adaptacdes), quanto no ensino presencial. Além disso, as estratégias
implementadas na disciplina de IHC sao possiveis de replicagdo em outras disciplinas também,
com as devidas adaptagdes.

6.2 Limitacoes da pesquisa

Este estudo apresentou como principal limitagdo o fato de trabalhar com uma amos-
tra pequena. A principio, foram 17 alunos matriculados na disciplina, mas por causa das desis-
téncias por motivos que em sua maioria foram ocasionados pelas consequéncias da pandemia
do COVID-19 na vida pessoal dos estudantes, incluindo as dificuldades do ensino remoto, per-
maneceram oito alunos até o final do semestre letivo.

Outra limitagdo foi ndo ter trabalhado a gamificacdo em toda a carga horaria da
disciplina. Pelas razdes ja apresentadas nos resultados, a gamifica¢do poderia ter se acumulado
com as atividades do projeto interdisciplinar, prejudicando o bom andamento dos trabalhos.

Uma outra dificuldade que pode ser elencada est4 relacionada com a aplicagdo do
questionario como método de coleta de dados, uma vez que os participantes podem ndo fornecer
as informagdes coerentes com suas percepgoes ou nao ter compreendido as perguntas que foram
elaboradas. Isso pode ser observado em algumas discrepancias de respostas quando se comparou
as respostas do questionario com as respostas dadas no grupo focal como segundo instrumento
de coleta de dados.

6.3 Trabalhos futuros

Como trabalhos futuros, recomenda-se utilizar dos mesmos artefatos pedagogicos
utilizados na disciplina (projeto interdisciplinar, videos de feedback, infogréaficos, gamificagao),
na modalidade presencial.

Hé possibilidade também de aproveitamento das video-aulas produzidas para a disci-
plina, dentro do contexto do ensino remoto, serem utilizadas como subsidio para a metodologia
ativa Flipped Classroom ou Sala de Aula Invertida. Nesse caso, sendo utilizada no ensino pre-
sencial, o tempo de sala de aula podera ser utilizado para revisoes, debates, discussdes € com
maior tempo para execucao de projeto concomitante a disciplina.

Por fim, outra possibilidade reside em testar a gamificacdo em toda a carga horaria
da disciplina. Para isso, alguns ajustes devem ser feitos no esquema de pontuagdo, metas ¢

recompensas, de maneira a diversificar as tarefas a serem cumpridas.
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APENDICE A — RELATORIO TECNICO - PANORAMA DO ENSINO DE IHC NO
BRASIL: UMA ANALISE DOS ANAIS DO WEIHC DE 2016 A 2020

A seguir, o Relatorio Técnico com as informagdes do Panorama de Ensino de IHC.



RELATORIO TECNICO

PANORAMA DO ENSINO DE IHC NO BRASIL: uma analise dos anais do WEIHC de 2016 a
2020

As informagdes contidas neste relatério foram descritas em um artigo publicado nos anais do WEIHC 2021. O artigo
€ um resumo do conteudo deste relatdrio técnico.

Link para o artigo:
https://sol.sbc.org.br/index.php/ihc estendido/article/view/19593

1. Introdugao

Para responder a questdo de pesquisa '"Qual é o panorama do ensino de IHC no Brasil?", foram analisados 41
artigos publicados nos Anais do WEIHC de 2016 a 2020. Esta questdo de pesquisa foi detalhada nas seguintes questées
especificas (QE):

e QE1-Qualé acarga horaria da disciplina de IHC?

e QE2-Qual é otema central do artigo?

e QE3 - Quais sdo as metodologias aplicadas ao ensino de IHC?

e QE4 - Quais ferramentas tecnolégicas sdo usadas no ensino de IHC?

e QES5 - Quais sao os desafios e dificuldades de aplicacdo das metodologias de ensino em IHC?
e QE6 - Quais sdo os beneficios trazidos pela aplicacdo das metodologias de ensino em IHC?
e QE7 - Como é realizada integra¢cdo com outras disciplinas?

e QE8-Como érealizada a integragdo com a extensao?

e QE9-Qual é o contetdo de IHC coberto?

e QE10 - Quais estratégias sdo utilizadas para avalia¢do?

e QE11 - Quais sdo os desafios e dificuldades relacionados ao ensino em IHC?

e QE12 - Como é feita a integracdo com o mercado de trabalho?

Durante a leitura dos artigos, foram extraidos os dados para responder as questBes especificas,
sistematicamente, por meio de um formulario. Apds a etapa de extragao dos dados, foi realizada a analise dos dados
coletados e elaboracdo do panorama do ensino de IHC no Brasil.

Quanto ao tema central (QE2), os artigos analisados nessa pesquisa foram classificados de acordo com os
topicos utilizados por por Boscarioli et al (2016), a saber: Ensino de Design de Interacdo; Ensino de Avaliacdo de IHC;
IHC na pods-graduacdo; IHC em Projetos de Extensdo; Abordagens pedagdgicas em IHC; IHC e empreendedorismo;
Préticas integradoras com IHC; Relagdo IHC e Mercado; Trajetdria de IHC em IES; Conteudo de IHC para graduacao;
IHC no Ensino Médio/Técnico; IHC em outras disciplinas/Cursos.

Destaca-se que o panorama aqui proposto ndo analisou os artigos publicados no WEIHC de 2010 a 2015, pois
isso ja foi feito no trabalho de Boscarioli et al (2016). A ideia foi expandir a pesquisa desses autores, acrescentando
aspectos de pesquisa ainda ndo contemplados no referido trabalho.

O levantamento do panorama do ensino de IHC no Brasil trouxe alguns resultados1 importantes para nortear a
elaborag¢do do plano de ensino para a disciplina de IHC, proposta neste trabalho.

Estdo listados nas se¢des a seguir a caracterizagado dos artigos do WEIHC analisados, alguns pontos relacionados
ao conteudo desses artigos quanto a diferentes aspectos do ensino de IHC relatados e, por fim, os desafios
identificados no ensino de IHC.

! Planilha contendo a extracdo dos dados disponivel em: https://bit.ly/3ETYyb7




2. Caracterizagao dos artigos

Quanto as origens do artigos do WEIHC, verificou-se a presenca das cinco regides do Brasil. A regido Sudeste foi
a que teve o maior niumero de artigos (13), seguido pelas regides Nordeste (12) e Sul (10). Ja a regido Norte teve 5
artigos e a regido Centro-Oeste apenas 1. Quanto ao estados de origem das publicagdes, Minas Gerais e Parana foram
os que tiveram o maior nimero (8 cada), como pode ser visto na na Figura 1, sendo que a primeira ganha em numero
de publicagGes mais recentes. Fazendo um comparativo com o estudo de Boscarioli et al., (2016), esses resultados
mostram o Parana mantendo a sua posi¢do de destaque desde as primeiras edigées do WEIHC, e Minas Gerais
destacando-se de forma significativa nos ultimos cinco anos, enquanto Sdo Paulo reduz também significativamente a
sua representatividade. Os estados do Nordeste também ampliaram de forma expressiva a sua participacdo nos
ultimos anos. No entanto, a inexisténcia ou a baixa participa¢do de alguns estados indica que uma maior abrangéncia
geografica se faz necessdria nesse evento, no sentido de ampliar a diversidade cultural no ensino de IHC.
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Minas Gerais (MG) I [ e—
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Para (PA) 1 || —| m2016
Pernambuco (PE) I [ey| 2017
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Figura 1 - Quantidade de artigos no WEIHC, de 2016 a 2020, por estado brasileiro.

Quanto aos cursos contemplados pelas estratégias de ensino de IHC mencionadas nos artigos, a grande maioria refere-
se a cursos de graduagdo na area de Computagdo. Dentre esses, destacam-se os cursos de Bacharelado em Sistemas

Numero de mencdes de cursos

Bacharelado em Ciéncia da Computacéo “

Bacharelado em Engenharia de Software —

Licenciatura em Ciéncia da Computacao

Engenharia da Computacéo _
Pés Graduacdo
Bacharelado em Design Digital
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas
=T

Ensino Médio
Figura 2 - Mengdes de cursos

de Informagdo (com 15 mengdes), seguido do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo (com 10 mengdes),
conforme pode ser visto na Figura 2. Percebe-se que o conteddo de IHC possui potencial de extrapolar a area de
Computagdo, estendendo-se, mesmo que em um numero pequeno de ocorréncias, a outros cursos e niveis de
formacao.



Outro ponto a ser destacado é que a grande maioria dos artigos sdo provenientes de universidades federais,
como pode ser visto na Figura 3.

Universidades
Estaduais - 14,6%

Universidades
Federais - 68,3%

Instituicdes

de ensino

privadas -
17.1%

Figura 3 - Universidades mencionadas

Os artigos analisados foram classificados de acordo com os temas mostrados por Boscarioli et al (2016),
conforme Figura 4. Constata-se que o Ensino de Design de Interac¢do e as Abordagens pedagdgicas em IHC foram os
temas mais discutidos (9 artigos cada), seguido de Prdticas integradoras com IHC (7 artigos). Comparando com os
resultados de Boscarioli et al (2016), percebe-se que os temas Ensino de Design de Interagdo e Prdticas integradoras
com IHC se mantiveram ao longo dos 11 anos de WEIHC, enquanto as Abordagens pedagdgicas em IHC destacou-se
apenas nos Ultimos 5 anos.
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Figura 4 - Quantidade de artigos por tema baseado em BOSCARIOLI et al. (2016)



Quanto ao contelido de IHC, categorizados de acordo com Barbosa et al (2021) (veja a Tabela 1), Qualidade em
IHC (critérios de qualidade de uso, usabilidade, experiéncia de usudrio e acessibilidade) e Processos e Design de IHC
(design de interacdo, modelagem de tarefas) foram os mais abordados, com 25 ocorréncias cada, seguidos da
Avaliag¢do da Qualidade de Uso (avaliagdo por inspecdo, por observacao e avaliacdo heuristica), com 22 ocorréncias.

CONTEUDO DE IHC TRABALHADO NOS ARTIGOS Quantidade de mengdes
Introducdo a IHC; Elementos de Interface e Interagao; 13
contexto de uso

Critérios de qualidade de uso 2
Usabilidade 12
Experiéncia do Usuario (UX) 1
Acessibilidade 10
Fatores Humanos em Sistemas Computacionais: principios da

Gestalt; Percepc¢ao das cores; Aspectos Cognitivos; Modelo 8
mental e conceitual; Percep¢do, memoria.

Abordagens Tedricas em IHC: Engenharia Semidtica (signo,

icones, significacdo, semiose); Teoria da atividade; Teoria da 7
acao; Metacomunicagao

Métodos de coleta de dados 11
Card Sorting 2
Personas 6
Storyboard; Moodboard 2
Cendrios 3
Design de IHC: processos de design; design da interacdo; 25
modelagem de tarefas

Prototipagao 10
Avaliacdo de IHC: avaliagdo através de inspecdo; avaliagao 29
heuristica; avaliagdo através de observacgao

Tabela 1 - Contetdo de IHC trabalhado nos artigos

3. Aspectos relacionados ao ensino de IHC

Os artigos relatam o uso de diferentes metodologias e estratégias de ensino na abordagem dos contetdos de
IHC, como pode ser visto na Tabela 2. Como pode-se perceber, a Gamificacdo foi a estratégia que apareceu em maior
numero nos artigos (8 ocorréncias), seguida de Prdticas Interdisciplinares (7 ocorréncias) e Aprendizagem Baseada em
Projetos (5 ocorréncias). Aprendizagem Baseada em Problemas e Atividades extra-classe também apareceram como
estratégias utilizadas pelos docentes (2 ocorréncias cada), além de outras que foram mencionadas de forma isolada,
como Catdlogo de conteudo online, Sala de aula invertida, Aprendizagem Baseada em Equipes, Cartdes de apoio,
Debate Estruturado, Desenho e musica e Ensino baseado em papéis, dentre outras.

Metodologias/Estratégias de Ensino de IHC Identificador do Artigo?®
Gamificagdo 2,3,7,9,11, 12, 27,28
Praticas interdisciplinares 10, 14, 15, 25, 35, 38, 41
Aprendizagem baseada em projetos 1,2,6,7,18
Aprendizagem baseada em problemas 7,21
Atividades extra-classe 7,8
QOutras 4,7,13, 14,16, 19, 20, 31, 36, 40

Tabela 2 - Metodologias e Estratégias utilizadas no Ensino de IHC

2 As informacgdes dos artigos a partir de seu identificador estdo na se¢do 5 deste Relatério Técnico.



Diferentes ferramentas computacionais, utilizadas como apoio as estratégias de ensino e aos contetdos de
IHC abordados, foram mencionadas nos artigos analisados, como pode ser visto na Tabela 3.

Identificador

Finalidade Ferramentas do Artigo®

Acessibilidade Mesa de relevos tateis 31

Funcao das cores e harmonia Colour Contrast

cromatica Analyser 34

Elaboragdo de Questionarios Socrative . 3
Google Formularios

Criacdo de Diagramas draw.io 37
Balsamiq Mockups 28

Criag@o de Wireframes NinjaMock 37
Mockup DUE 35
Axure 28
Adobe XD le2
JustinMind 11e24
Proto.io 28

Mockup e Prototipagem MarvelApp 28
Invision 28
Pencil Project 1e37
Figma le2
MISTOOL

Avaliagdo de interfaces THESI 35
Heva

Tabela 3 - Ferramentas utilizadas no ensino de IHC

Quanto as estratégias para avaliacdo do contetddo de IHC, a maioria dos artigos (com 17 menc¢&es) adotou o
guestionario como método de coleta de dados para avaliacdo. Em seguida, a prova escrita e o debate obtiveram 3
mencOes cada. A avaliagdo por entrevista, relatdrios e participagdo ocorreram 2 vezes cada uma. Outros métodos de
avaliagdo como seminarios, desafios e a observacao foram relatados isoladamente nos artigos.

Constatou-se que as ac¢Oes integradas de IHC direcionadas ao publico externo ainda sao poucas (Figura 5).
Apenas 10% dos artigos relatam integracao direta com o mercado de trabalho. Esse nimero é um pouco maior nas
acOes extensionistas, onde 17% dos artigos mencionam trabalhos realizados com a comunidade local.

Sim
17%

Nao
90%

Y -
10%

Nao
83%

a) Houve integragéo com o mercado de trabalho? b) Houve integragdo com a extensdo?

Figura 5 - Integragdo com o Mercado de trabalho e com a Extensdo

3 As informagdes dos artigos a partir de seu identificador est3o na se¢do 5 deste Relatério Técnico.



As estratégias para integracdo com o mercado de trabalho envolveram parcerias com empresas e participacao
de profissionais em eventos académicos. Em um dos relatos, foi estabelecido parceria com uma industria de software
gue presta servicos a prefeitura municipal e os alunos fizeram uma avaliacdo da interface de um sistema de
atendimento ao cidaddo. Eu outro relato, os alunos participaram de um evento onde profissionais atuantes no
mercado que foram convidados, compartilharam experiéncias praticas na drea de IHC.

As estratégias de integra¢do com a extensao envolveram a busca de demandas da comunidade local no intuito
de desenvolver solugdes de software que ajudariam a lidar com os problemas do cotidiano. As a¢des desenvolvidas
alcancaram ONGs, uma APAE e um Museu. Algumas atividades que beneficiaram a comunidade envolveram questées
com acessibilidade e inclusdo digital, que é um tdpico importante em IHC. Em algumas situacdes, o conteldo
trabalhado na disciplina de IHC era proveniente de demandas locais.

4. Desafios do ensino de IHC
Embora haja diversas iniciativas por parte dos docentes para tornar mais efetivo o ensino de IHC, envolvendo

métodos, estratégias e ferramentas variadas, sdo varios os desafios com os quais se deparam nesse processo (veja
Tabela 4).

Desafio / Dificuldade do Ensino de IHC Mencgoes Idenif:tc;;g?r e

Dificuldades relacionadas ao conteudo de IHC 10 17’32’06”272”1237”1466
Baixa integracdo / interdisciplinaridade 9 1,127’,1108’,124?;,14%
Abordagens praticas de IHC / Preparac3o de estratégias pedagdgicas o 4,6,9,11,19, 24,
gamificadas 28, 35, 37

. L ~ 8,12, 21, 26,
Baixa participacdo na extensdo e no mercado 6 33, 37
Falta de aprofundamento em tépicos sobre inclusdo e acessibilidade 6 25, 31, 34, 36, 38, 39
Falta de formac3do docente especifica em IHC 5 5,10, 14, 26, 40
Acompanhamento de novas tecnologias que introduzem novos contextos de 3 17,32, 39
USO € novos requisitos para a construgao de interfaces
Predominancia das técnicas de ES no desenvolvimento de software do que 3 30, 40, 41
as técnicas de IHC
Baixa carga horaria de IHC / oferta de IHC como optativa 3 29, 36, 40

Tabela 4 - Desafios no ensino de IHC

P6de-se perceber que o contetdo em si € um dos maiores desafios (mencionado em 10 artigos). Isto vai ao
encontro dos resultados de outros estudos relacionados ao ensino de IHC pelo mundo (ABERG, 2010; ARDITO et al.,
2015), que apontam a dificuldade dos estudantes de compreenderem o contetddo de IHC em disciplinas de graduagado
e pds-graduacgdo, bem como integrar conceitos e métodos de IHC no ciclo de vida do desenvolvimento de software.
De acordo com a analise realizada, muitas vezes, o alto nivel de abstracdo com que alguns assuntos sdo ministrados,
como é o caso dos mapas de navegacdo para projetar interfaces de forma nao visual, ou a complexidade inerente a
alguns conceitos ou teorias, como é o caso da Engenharia Semidtica, mostra-se como uma dificuldade significativa
para os alunos. Tal fato é um dos principais motivadores para a a criagdo e utilizacdo de diferentes estratégias de
ensino por parte dos docentes.

Outro desafio enfrentado pelos docentes é a forma como trabalhar a interdisciplinaridade. Embora as Prdticas
Interdisciplinares tenham se destacado entre as estratégias de ensino utilizadas pelos docentes (veja Tabela 2), 9
artigos também destacam o qudo desafiador é fazer a integra¢do da disciplina de IHC com outras disciplinas. Isto é
preocupante, dado que a interdisciplinaridade é inerente a area de IHC, que possui ampla ligagdo com outras
disciplinas relacionadas ao desenvolvimento de software (LIMA et al., 2019). Destaca-se a versatilidade do conteudo
de IHC e sua influéncia na construgao dos sistemas computacionais. No ambito dos cursos de computagao, é
totalmente possivel ensinar o desenvolvimento de software de forma interdisciplinar com IHC, e isso traz resultados
bastante positivos ao processo de ensino-aprendizagem, e ainda proporciona aos alunos uma experimentacao pratica
dos mecanismos do mercado de trabalho (DINIZ et al., 2020).

4 As informagdes dos artigos a partir de seu identificador estdo na se¢do 5 deste Relatério Técnico.



No entanto, os relatos demonstraram que a auséncia de interdisciplinaridade entre IHC e outras disciplinas
(inclusive fora da area de Computacdo) deixa na responsabilidade do aluno a tarefa de unir os conhecimentos
fragmentados, para que se construa a competéncia profissional necessaria para sua atua¢ao no mercado de trabalho.

A experiéncia docente tem mostrado que projetos de design promissores acabam sendo descontinuados em
parte, pela inexisténcia de um projeto integrador entre disciplinas (AGUIAR, 2020). Quando se fala em integragao ou
interdisciplinaridade, é importante destacar que essa consiste também em um encontro entre pessoas (docentes),
além de uma simples juncdo de conteldos, pois cada um carrega ndo apenas sua bagagem de conhecimento de area,
mas sua histdria de vida.

A preparacdo de atividades praticas e/ou gamificadas em IHC também foi mencionada como sendo um desafio
(mencionada em 9 artigos). H4d um consenso sobre a necessidade de abordagens praticas de IHC, uma vez que, quando
as disciplinas sdo conduzidas de maneira predominantemente tedrica, os estudantes ndo conseguem obter uma
compreensdo completa sobre as tarefas que compreendem um projeto de intera¢do. Por outro lado, a diversificacao
do ensino através de atividades praticas, em especial aquelas gamificadas, possibilitam experiéncias mais ricas e
condizentes com a realidade do mercado de trabalho. Contudo esse esfor¢o criativo de mudanca de paradigma de
ensino-aprendizagem desafia os professores, sendo analogo ou até mesmo mais custoso do que elaboragdo de
material de uma disciplina pela primeira vez.

A integragao do ensino de IHC com a extensdao e com o mercado de trabalho também se mostra como um
desafio para os docentes, identificado a partir do pequeno nimero de iniciativas nesse sentindo que apareceram nos
artigos. Sabe-se que a drea de IHC possui grande potencial de aplicagOes praticas, e essa potencialidade acaba sendo
subutilizada em projetos que muitas vezes ndo atendem as demandas da comunidade. Grande parte dos problemas
enfrentados pela extensdo universitdria é proveniente de falhas na comunicag¢do entre a institui¢do e a comunidade
ou empresas locais. Esse tipo de falha pode comprometer a efetividade dos projetos de extensdo, bem como a
integracao com o mercado de trabalho.

Outro ponto relatado como desafio foi a necessidade de tratar com maior profundidade tépicos de grande
importancia e impacto social, como a inclusao e acessibilidade em IHC (mencionado em 6 artigos). De forma
especifica, foram trazidos alguns relatos de adapta¢des da disciplina de IHC para alunos com necessidades especiais,
apontando as dificuldades encontradas nesse processo, como, por exemplo, a compreensao das recomendacdes de
acessibilidade® do WCAG 2.0.

A falta de formacao docente especifica em IHC constitui um desafio da drea, uma vez que ocasiona a priorizacao
do componente "computador" em detrimento do componente "humano" por parte dos docentes. Dessa forma, alguns
conceitos como a andlise e modelagem de usudrios, de tarefas e de interacdo acabam nao sendo explorados, ou
explorados com menos énfase.

E importante destacar que alguns desafios da area de IHC s3o relativos a emergéncia das novas tecnologias que
introduzem novos contextos de uso e novos requisitos para a construgao de interfaces. Essa evolugao tecnolégica, a
despeito de trazer vérios beneficios, traz também dispositivos com interfaces variadas, e isso nem sempre facilita a
vida dos usuarios, trazendo uma responsabilidade adicional a docéncia, uma vez que novos formatos de interacdo
(associados geralmente a telefonia mdével ou TV interativa, por exemplo) precisam ser abstraidos pelos alunos no
desenvolvimento de interfaces de software.

Outro aspecto observado nos artigos é que durante atividades praticas de desenvolvimento de software, ha
predominancia das técnicas de Engenharia de Software (ES) em relagdo as técnicas de IHC. H4 uma necessidade
urgente de que os alunos saibam que os conceitos da ES devem incluir os conceitos da Engenharia de Usabilidade, pois
frequentemente o desenvolvimento de software prioriza funcionalidade desprezando a usabilidade. Os alunos devem
compreender que o cliente ndo é o Unico detentor dos requisitos, o usudrio é peca importantissima durante todo o
processo, e ndo somente ao final (para uma avaliagdo superficial do sistema). Essa percepgdo de papéis (cliente x
usuario) constitui um desafio do ensino de IHC, pois os alunos potencializam o cliente em detrimento a importancia
do usuario.

Por fim, a carga horadria reduzida de oferta da disciplina de IHC também é um desafio. Poucos artigos relatam a
existéncia de mais de uma disciplina de IHC nas grades curriculares (sendo uma introdutdria e outra mais pratica), mas

5 Diretrizes de Acessibilidade para Contetido Web, acessar: https://www.w3.org/Translations/WCAG20-pt-br/




isso sdo excecOes. O que pode ser percebido é que os conceitos de IHC sdo apresentados tardiamente aos alunos e
geralmente a disciplina possui carga horaria reduzida. Em diversos cursos (inclusive de Computagdo), a disciplina é
posta como optativa, reduzindo drasticamente a oportunidade dos alunos conhecerem seus conceitos tao relevantes
para o desenvolvimento de software.

5. Artigos do Workshop sobre Educa¢do em IHC (WEIHC) utilizados no Panorama

A lista abaixo traz os identificadores de cada artigo que foi mapeado e lido por inteiro para posterior extracdo
dos dados.

Identificador Ano
do artigo Titulo (edicao do Autores
(ID) WEIHC)
Aprendizado Baseado em Projetos em IHC Luciana Mara Freitas Diniz, Marcus
1 (presencial e remoto): prototipacdo segundo as 2020 Vinicius Pereira, Lucas Junior Dias de
heuristicas de Nielsen Paula, Eduardo César de Melo Silva
Competicao de Design da Interacao para
2 Mentoria Pés-Disciplina na Graduagéao: Ideacao 2020 Yuska Paola Costa Aguiar
e Desafios
3 IHC nQAEn_sino Remoto Emergencial: Relato de 2020 Erica Rodrigues de Oliveira
Experiéncia
GAPI: Um guia online para apoio ao ensino de . - .
4 métodos dg pesquisa com USUArios 2020 Izac Sidarta, Ticianne Darin
Ensino de Design de IHC: Um Panorama sobre Bruna Camila de Menezes. Leonardo
5 a Analise e Modelagem de Usuérios, Tarefas e 2020 Cunha de Miranda ’
Interacao
Aprendendo via o Papel de Designer e de ~ .
6 Stakeholder: Uma Estratégia Pedagogica para 2019 I[ﬂicl\;?l'rggilo JTJAI?JI&CZZEI:A:(L;;ORZ?S"E)
Ensino de IHC ’
7 Avaliagao dos Sentimentos Hedénicos com a 2019 Clara Berenguer Ledo, Artur Henrique
Utilizacao de Préticas Pedagdgicas Kronbauer
8 Construindo pontes entre academia, industria e 2019 Silvia Amélia Bim, Ozires Oliveira,
governo Gilberto Stori Junior
, . Ticianne Darin, Felipe Rocha, David
9 Desafio de Design Goople 2019 Motta, Paulo Vitor Angelo
o |Interdisciplnaridade e IHC: Possiildades no 2015 ?2&'2?#5’35&3? \‘f\fehi'rr%?ég"gthgee“:io
ontexto da Licenciatura em Computagao . . ~
da Silva, Taciana Pontual Falcdo
11 O Uso de Estratégias de Gamificagdo em uma 2019 Paulo Miranda, Josué Viana, Elison
Disciplina de IHC: Um Relato de Experiéncia Nascimento, Carlos Portela
Praticando a teoria no ensino de IHC:
12 dinamizando aulas tedéricas com o uso de 2019 Milene Selbach Silveira
atividades praticas
HCI Support Card: Creating and Using a
13 Support Card for Education in Human-Computer 2019 Lesandro Ponciano
Interaction
Uma Estratégia para Institucionalizagéo de . . . .
14 Iniciativas para Interdisciplinaridade de IHC 2018 Ej:tgac:gloRZ'f:er;:oP’ I\ﬁagaanlz)zsaobeth S.
aplicada ao Ensino de Programacéo ’ T
15  |Ensinando Usabilidade, de forma 2018 | Clodis Boscarioli
interdisciplinar, aqui, ali e acola!
Ensino de Computagao Vestivel com uma .
16 Porspectiva Pratica 2018 | Saul Delabrida
17 Abordagem CTS e IHC: A importancia das 2018 Diolete Marcante Lati Cerutti, Albino
cores no design de interfaces de software Szesz Junior
Aprendizagem Baseada em Projeto simulando o o . .
18 Método degDesign Sprint: “5 diajs” emum 2018 Eorala Silva Prietch, Mickael
angstton Costa Alves
Semestre
Debate Estruturado: Uma Estratégia
19 Pedagdgica para Ensino e Apﬂrendizagem de 2018 Lesandro Ponciano
Valores Humanos em Interagdo Humano-
Computador




Desenho e Musica no Ensino de IHC: relato de

Elton José da Silva, Hugo Eduardo

20 experiéncia de uma aula sobre conceitos 2018 L
g . s e Ziviani
basicos da Engenharia Semidtica
Ensino e Extensao sobre Inclusado Digital Patricia S. Leite, Ana P. Retore,
21 2018 Bernardo A. V. Lima, Leonelo D. A.
usando REAs X
Almeida
Miniatividades sobre Conceitos Basicos de IHC: . ~
22 Dinamizando as Aulas Expositivas 2018 Taciana Pontual Falcdo
. . Tania S. M. Pinheiro, Ingrid Teixeira
23 (?ezgfjigej:omﬁﬁagi'igrl‘inZ'ﬁg:gee”derega”dO 0 2018 | Monteiro, Danilo A. Felipe, Andréia
P Libério Sampaio
O Uso de Praticas de IHC na Regionalizacao de . .
24 |um Aplicativo de Compartilhamento de 201g | Carlos Portela, Elison Nascimento,
Enio Monteiro
Mensagens
Trabalhando a diversidade e a inclusao social Ingrid Teixeira Monteiro, Andréia
25 o S 2017 o .
na disciplina de projeto integrado Libério Sampaio
Promovendo o engajamento e aprendizado
26 colaborativo de modelagem de interagao por 2017 Anna Beatriz Marques
meio de Modeling Dojo
Praticas da Industria Aplicadas em Sala de Aula Adriana Lopes. Anna Beatriz Maraues
27 Para Apoiar o Ensino de Modelagem de 2017 pes, ques,
~ Natasha Valentim, Tayana Conte
Interacao
Inclusdo e Empoderamento através da
gg  |Educagaoem IHC: um relato sobrea 2017  |Elton José da Silva
experiéncia de participacdo na Competi¢do de
Design
29 IHC naNUn|verS|dade: Ensino, Pesquisa e 2017 Marcelle Pereira Mota
Extenséo
Interagao Humano-Computador na escola: um . o . .
30 relato da experiéncia com alunas do ensino 2017 Erica R. de Oliveira, L.UC' A. Nicolau,
PR Raquel O. Prates, Elaine M. Barbosa
médio mineiro
Ensino de IHC para Aluno Cego e Adaptacdes .
31 Curriculares: Estudo de Caso 2017 Luciano Tadeu Esteves Pansanato
Curriculo vivo e outros curriculos: Reflexdes Claudia Bordin Rodriques. Luiz
32 para uma educacao viva e aberta em Design de 2017 'gues,
~ Ernesto Merkle, Marilia Amaral
Interacao
Acessibilidade e Inclusao Digital: Articulando Patricia da Silva Leite, Leonelo Dell
33 ; ~ 2017 )
Ensino e Extenséao Anhol Almeida
e - . Simone Bacellar Leal Ferreira,
34 Acessibilidade Digital no Ensino de IHC 2017 Carolina Sacramento
THESI: uma ferramenta de apoio ao ensino de Ana Claudia M. T. G. Qliveira, Gabriel
35 Avalia .éo Heuristica e Inspecao Semiobtica 2016 Gongalves Alves, Eunice P. dos
¢ Pes Santos Nunes
36 Planejamento e Avaliagdo de uma Disciplina de 2016 Kamila R. H. Rodrigues, Tatiana S.
IHC em EaD Alencar, Vania P. A. Neris
Taciana Pontual Falcao, Danilo
Inovando no Terceiro Setor: a Disciplina de IHC Rlc_ardo Barposa de Araujo, Rafael da
37 Aplicada ao Contexto do Movimento Pro- 2016 Veiga Teixeira, Gutenberg Duarte
Crianca Neves de Barros, Emanuel Leite
Oliveira da Silva, Diego Luiz Buarque
de Melo Camara
4i — Inclusao, Interdisciplinaridade e
38 Indissociabilidade em Interacdo Humano- 2016 Amanda Meincke Melo
Computador
Ensino de IHC e o Trabalho de Conclusao de
Curso: percepgoes sobre acessibilidade e Diolete Marcante Lati Cerutti, Bianca
39 . ; 2016
realidade aumentada como tecnologia de Fernandes Perez
interagao
Da teoria a pratica: uma abordagem de ensino Yuska Paola Costa Aguiar, Daniel
40 ) 2016
de IHC baseado em papeis Scherer
A interdisciplinaridade entre a Interagao )
41 Humano Computador e os Métodos Ageis na 2016 Alexandre Alvaro

visdo dos estudantes
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
E QUESTIONARIO
Abaixo segue o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e as questoes

do Questionario que foi aplicado aos alunos participantes da disciplina de IHC.



Percepc¢oes do ensino de IHC: analises e aplicacao
pratica

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa intitulada: “Percepgdes do
Ensino de IHC: anadlises e aplicagao pratica”, em virtude de ser aluno matriculado na
disciplina de Interagdo Humano-Computador (IHC) do curso de Bacharelado em Sistemas
de Informacéo (BSI) do Instituto Federal do Norte de Minas Gerais — IFNMG — Campus

Arinos. A pesquisa é coordenada pelo professor Danilo Silveira Martins sob a orientagao
da professora Dra. Maria Lucia Bento Villela.

A sua participagao nao é obrigatdria sendo que, a qualquer momento da pesquisa, vocé
podera desistir e retirar seu consentimento. Sua recusa nao trara nenhum prejuizo para
sua relagdo com o pesquisador, com a Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e
Mucuri - UFVJM ou com o IFNMG.

O proposito deste estudo é desenvolver e avaliar um plano de ensino para a disciplina IHC
ministrada para o curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao do IFNMG campus
Arinos, que contemple agbes e estratégias norteadas pelos principais desafios
enfrentados no ensino de IHC no Brasil.

A referida disciplina de IHC ofertada no segundo semestre letivo de 2021, trouxe algumas
estratégias para o ensino como a gamificacgao, infograficos e videocast, além de um
projeto de ensino integrado a disciplina. Todos esses elementos serdo avaliados nesta
pesquisa.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, vocé tera acesso a um questionario
cujo tempo de resposta aproximado é de 10 minutos. As questdes vao coletar suas
informagdes pessoais (idade e género), informagdes sobre a organizagédo dos estudos e a
importancia da disciplina de IHC, informacgdes sobre o Projeto Interdisciplinar de UX
Design, informacgdes sobre as Estratégias utilizadas para o ensino de IHC (Gamificagao,
Videocast, Infograficos), além de uma questédo aberta para um comentario final. Assim, de
acordo com as experiéncias que vocé viveu durante a disciplina de IHC, solicitamos que
vocé responda da forma mais sincera possivel as questoes.

Os beneficios decorrentes dos resultados dessa pesquisa incluem o aprimoramento do
Plano de Ensino da disciplina de IHC ministrada pelo professor, além de contribui¢des
importantes a comunidade de ensino de IHC brasileira.

Os resultados desta pesquisa poderao ser apresentados em seminarios, congressos e
similares, entretanto, os dados/informagdes pessoais obtidos por meio da sua
participacdo serdo confidenciais e sigilosos, ndo possibilitando sua identificacao.

Vocé pode contatar Danilo Silveira Martins, responsdvel por esta pesquisa, para falar
sobre preocupagoes, tirar duvidas ou dar sugestoes, pelo e-mail
danilo.silveira@ifnmg.edu.br.

Declaro que entendi os objetivos, a forma de minha participacao, riscos e beneficios da
mesma e aceito o convite para participar. Autorizo a publicacao dos resultados da
pesquisa, a qual garante o anonimato e o sigilo referente a minha participagao.



*Qbrigatorio

1. Vocé concorda em participar da pesquisa? *

Marcar apenas uma oval.

Informacgdes Pessoais

2. Qual éasuaidade? *

Marcar apenas uma oval.

Menor que 18 anos
Entre 18 e 25 anos
Entre 26 e 30 anos
Entre 31 e 40 anos

Mais de 40 anos.

3. Qual é seu género? *
Marcar apenas uma oval.

Masculino

Feminino

Organizacao dos estudos e a importancia da disciplina de IHC



4. Quantas horas por dia vocé dedicou para as atividades da disciplina de IHC? *
Marcar apenas uma oval.

Menos de 1 hora
Entre 1 hora e menos de 3 horas
Entre 3 horas e menos de 5 horas

5 horas ou mais

5. Qual dos dispositivos tecnologicos abaixo foram usados por vocé para acessar
as aulas no formato remoto? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Cedido . . Nao foi
Pertence Cedido por terceiros .
amim pelo (amigos, familia, etc) utilizado por
IFNMG gos, ' mim

Computador
Desktop

Notebook /
Netbook /
Ultrabook

Smartphone

Tablet

6. Em sua opinido, qual é o grau de importancia da disciplina de Interagdo Humano-
Computador (IHC) nos cursos de graduacao em Computagao? *

Marcar apenas uma oval.

Muito importante
Importante

Mediana

As vezes é importante

Nao é nada importante



7. Qual foi a maior dificuldade encontrada na disciplina de IHC? *

Esta questdo permite marcar mais de uma alternativa.
Marque todas que se aplicam.

Dificuldades de compreender o contetdo de IHC

O material disponibilizado foi insuficiente

O volume de atividades foi muito alto

Baixa integragao com outras disciplinas

Falta de abordagens praticas

A utilizagao de estratégias de gamificagao

Falta de aprofundamento em topicos sobre inclusao e acessibilidade

Acompanhamento de novas tecnologias que introduzem novos contextos de uso e
novos requisitos para a construgao de interfaces

Baixa carga hordria de IHC
Falta de apoio e suporte por parte do professor
Outro:

PARA CADA UMA DAS AFIRMATIVAS ABAIXO, EXPRESSE O SEU GRAU DE
CONCORDANCIA COM ELA.

8. Asvideoaulas gravadas pelo professor foram muito importantes para meu
aprendizado do conteudo da disciplina de IHC. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente
Concordo

Nao concordo e nem discordo
Discordo

Discordo totalmente



9. O material de aula (livros, apostila, links para leitura complementar, videos do
YouTube, tutoriais) disponibilizado pelo professor estava bastante completo e
contribuiu para meu aprendizado do conteudo da disciplina de IHC. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente
Concordo

Nédo concordo e nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

Sobre o Projeto Interdisciplinar de UX Design

PARA CADA UMA DAS AFIRMATIVAS ABAIXO, EXPRESSE O SEU GRAU DE
CONCORDANCIA COM ELA.

10. O projeto de UX Design integrado a disciplina de IHC contribuiu
significativamente para meu aprendizado do conteudo. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente
Concordo

N&o concordo e nem discordo
Discordo

Discordo totalmente



11.

12.

13.

O projeto de UX Design promovido pela disciplina de IHC contribuiu para
melhorar o meu aprendizado em todas as disciplinas envolvidas (IHC, LTP 1e BD
1. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente
Concordo

Néao concordo e nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

O projeto de UX Design integrado a disciplina de IHC aumentou a carga de
trabalho da disciplina. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente
Concordo

N&o concordo e nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

Acredito que se o conteudo da disciplina tivesse sido dado da forma tradicional
(aulas expositivas, resolugao de exercicios e prova), sem um projeto integrado,
haveria maior contribuicdo ao aprendizado do conteudo. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente
Concordo

Nao concordo e nem discordo
Discordo

Discordo totalmente



14. A ultima etapa do Projeto interdisciplinar de UX Design consistiu no
desenvolvimento de um protétipo. Para isso, foi necessario utilizar a ferramenta
Figma. Em relacdo a sua curva de aprendizado dessa ferramenta, vocé
considera que foi *

Marcar apenas uma oval.

MUITO DIFICIL aprender a usar o Figma e construir o protétipo.

DIFICIL aprender a usar o Figma e construir o protétipo.

NEM FACIL E NEM DIFICIL aprender a usar o Figma e construir o protétipo.
FACIL aprender a usar o Figma e construir o protétipo.

MUITO FACIL aprender a usar o Figma e construir o protétipo.

Sobre as Estratégias utilizadas para o ensino de IHC (Gamificagcao, Videocast,
Infograficos)

15. Vocé acredita que a Gamificagao proposta poderia ter se estendido por todas
as semanas previstas da disciplina? *

Marcar apenas uma oval.

Sim. Poderia ter se estendido para toda a carga horaria da disciplina.
Nao. Acho que somente nas 4 primeiras semanas foi suficiente.

Nao tenho opiniao.

PARA CADA UMA DAS AFIRMATIVAS ABAIXO, EXPRESSE O SEU GRAU DE
CONCORDANCIA COM ELA.



16. A gamificacdo proposta nas quatro primeiras semanas de oferta da disciplina
(Pontos XP em exercicios, infograficos, comentarios em videocast, etc)
contribuiu significativamente para meu engajamento e aprendizado dos
conceitos apresentados nesse periodo. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente

Concordo

Ndo concordo em nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

17. As atividades em formato de jogo desenvolvidas na plataforma WordWall
(Revisao de conceitos basicos e Labirinto da Teoria de Gestalt) contribuiram
para incentivar meu aprendizado e aumentar meu engajamento ao conteudo da
disciplina. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente

Concordo

Nao concordo em nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

18. Sobre as atividades Gamificadas, vocé gostaria de fazer algum comentario?



19.

20.

21.

Os videos de 2 minutos (Videocast) gravados no aplicativo FlipGrid
contribuiram para que eu fixasse o conteudo da disciplina. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente
Concordo

Nao concordo e nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

Me senti intimidado/envergonhado para gravar os videos de 2 minutos
(Videocast) propostos na disciplina utilizando a plataforma FlipGrid, e essa
timidez prejudicou meu aprendizado. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente

Concordo

Nao concordo em nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

Se o professor tivesse utilizado um Forum de discussao (opinido por escrito), ao
invés de Videocast (opinido por video), seria mais benéfico para meu
aprendizado. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente

Concordo

Nao concordo em nem discordo
Discordo

Discordo totalmente



22.

23.

24.

Em sua opinido, qual o nivel de eficiéncia de cada ferramenta para a finalidade
de promover discussao e fixagcao de conteudos da disciplina? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Muito As vezes Nao é
o Eficiente Moderado é .
eficiente . eficiente
eficiente

Féruns de discussao
(opinido por escrito)

Podcast (opinido por
audio)

Videocast (opinido por
video)

Sobre o Videocast com a ferramenta FlipGrid, vocé gostaria de fazer algum
comentario?

Qual o nivel de importancia e contribuicao para seu aprendizado que os
infograficos disponibilizados trouxeram? *

Marcar apenas uma oval.

Muito importante
Importante

Moderado

As vezes é importante

Néao é importante



25. Sobre os Infograficos, vocé gostaria de fazer algum comentario?

Comentario Final

26. Deixe aqui seu comentario sobre sua percepg¢ao quanto a sua vivéncia na
disciplina de IHC (experiéncias positivas e negativas)

Este contelido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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APENDICE C - GRUPO FOCAL - QUESTOES USADAS PARA DISCUSSAO
Abaixo seguem as perguntas realizadas durante o Grupo Focal.

1. Como foi para vocé estudar durante a pandemia? Quais foram as dificuldades que vocé
enfrentou?

2. Em relacdo a aula de IHC, qual foi sua principal impressao?

3. Em relagdo ao projeto interdisciplinar, o que vocé achou de ter participado? Mencione
pontos positivos, negativos... Ajudou em alguma coisa nas outras disciplinas?

4. O fato de vocés estarem em um projeto interdisciplinar com DB e LTP1 ajudou a compre-
ender as ferramentas Eclipse e HeidiSQL e no contetido das outras disciplinas?

5. Em relagdo a gamificagdo, pontos XP, jogos do WordWall, o que vocé achou? Mencione
pontos positivos, negativos

6. Qual era o tipo de sentimento que voce tinha quando vocé gravava os videos de feedback
no Flipgrid?

7. Em relagdo aos infograficos, vocé chegou a ler? eles ajudaram em alguma coisa?
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APENDICE D — PROJETO DE ENSINO DA DISCIPLINA DE IHC
Abaixo segue o Projeto de Ensino da disciplina de IHC e o Relatério Final de Exe-
cucdo. Esse projeto foi devidamente cadastrado no setor de ensino do IFNMG Campus Arinos
e passou por processo de avaliagdo textual realizado por uma comissao especifica. Ao final das
atividades do projeto, foi feito o Relatorio Final de Execugdo, e os alunos receberam certificado

de 35 horas pela participagao.



Ministério da Educagdo
Secretaria de Educagdo Profissional e Tecnoldgica
Instituto Federal do Norte de Minas Gerais
Campus Arinos

PLANO DE TRABALHO/CADASTRO — PROJETO DE ENSINO

1. TITULO: Projeto UX Design: promovendo o redesign das interfaces de ferramentas computacionais - 22 Edi¢do

MODALIDADE: (marque apenas uma opg¢do)

() Pratica de Ensino ( X) Projeto Interdisciplinar
() Projeto Integrador () Programa de Ensino

Area(s) de conhecimento(s) contemplada:

2. EQUIPE EXECUTORA

Coordenador: Danilo Silveira Martins

Area de conhecimento: Ciéncia da Computacéo

Formagdo académica: Especialista em Tecnologias para Aplicagdes Web / Tecndlogo em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

Endereco eletronico: danilo.silveira@ifnmg.edu.br

Campus/Setor: Campus Arinos / Ensino

( X) Docente () Técnico administrativo

Participantes colaboradores:

Formaga émi m ra institui¢a
Nome ormagao académica Campus/outra instituicdo

Mestre em Engenharia
Professor A Mecénica / Bacharel em IFNMG Campus Arinos
Ciéncia da Computag¢do

Especialista em Engenharia de
Sistemas / Tecn6logo em
Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas

Professor B IFNMG Campus Arinos

3. RESUMO

A experiéncia do usudrio, também chamada de User eXperience (UX), é algo que todas as pessoas vivenciam em situagdes diversas do cotidiano. Por
exemplo, quando vai-se a um restaurante, ou quando é feita uma compra online, as pessoas tém experiéncias positivas ou negativas. Pereira (2019, p. 05)
diz que “UX é o nivel de satisfagdo que as pessoas tém ao usar um produto ou servigo, seja este fisico ou digital”. Esse conceito é largamente utilizado em
consultorias de marketing, em design de produtos e servigos, mas também é aplicado na area de Interagdo Humano-Computador em cursos de graduagdo
em Computacdo. A disciplina de Interagdo Humano-Computador (IHC) trata de aspectos ergondmicos da interagdo entre o ser humano e os sistemas
computacionais e da usabilidade das interfaces de software. Um dos principais processos de ensino da disciplina de IHC é o design da Experiéncia do
Usuario (UX design), que tem o proposito de criar experiéncias digitais prazerosas ao usuario. Ocorre que, do ponto de vista pedagdgico, considera-se
ineficiente a apresentagdo dos conceitos de UX Design de forma isolada, sem implementagdes praticas sequenciais. Assim, o presente projeto de ensino
propde um percurso formativo de ordem pratica, que utilizard os conceitos da disciplina IHC, aliados aos processos de UX Design. O projeto proposto
demonstrara os processos de UX design através do redesign de algumas ferramentas computacionais adotadas nas disciplinas envolvidas, a saber, as
disciplinas Linguagens e Técnicas de Programagdo | (LTP 1) e Banco de Dados | (BD 1), ambas do 42 periodo do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacdo. Os alunos deverdo realizar todas as etapas requeridas pelo processo de UX Design, sendo elas a Protopersona, a Pesquisa de usuario, as
Personas, o Mapa de empatia, o Diagrama user flow e o Protdtipo navegavel a ser construido utilizando a ferramenta Figma, até chegar a uma solugdo final:
um protétipo navegdvel de interface. O desenvolvimento desse projeto proporcionara aos estudantes do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo
do IFNMG - Campus Arinos uma vivéncia interdisciplinar dos conceitos da disciplina de Interagdo Humano-Computador e das demais disciplinas envolvidas
(LTP1 e BD1). Para isso, os estudantes precisardo conhecer os recursos das ferramentas adotadas nas disciplinas de LTP1 e BD1 para que entdo possam
promover o redesign de suas interfaces utilizando-se das etapas do UX design dentro da disciplina de IHC.

4. JUSTIFICATIVA

No desenvolvimento de sistemas, a habilidade de programar, independentemente de plataforma (web, mobile ou desktop), € uma das competéncias
basicas que os estudantes do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo precisam desenvolver. Para o mercado de trabalho atual, no entanto, ndo
basta que os alunos aprendam a construir softwares funcionais, é necessario que estes apresentem interfaces amigdveis. Para o usuario final, a interface de
um software é o préprio software. Por isso, a disciplina de Interagdo Humano-Computador (IHC) € um componente curricular imprescindivel nos cursos de
graduagdo em Computagdo. Maia (2016) destaca que “uma interface bem projetada é a principal responsavel pela manutengdo de um usudrio em
navegagdo em um site ou aplicativo. Também é seu objetivo incentivar e garantir a fidelizagdo desse usuario”. Por isso, a simples apresentagdo de conceitos
de IHC, com exercicios conceituais isolados, como é o modelo de ensino tradicional, por si somente, n3o traria um aprendizado significativo aos alunos. E
necessario ir além e contextualizar com projetos de soluges que resolvam problemas do mundo real. “A metodologia de Aprendizagem Baseada em
Projetos, tradugdo de Project Based Learning (PBL), permite que os alunos aprendam fazendo e aplicando ideias, uma vez que ha envolvimento com
problemas reais” (DINIZ et al., 2020, p. 2).

0 ensino de IHC apresenta alguns desafios, pois a disciplina possui natureza interdisciplinar, abrangendo areas como a Psicologia Cognitiva, o Design Gréfico,
a Ergonomia e a Ciéncia da Computagdo. O desenvolvedor de sistemas também precisa acompanhar o surgimento de novas tecnologias (tais como a
telefonia movel e a TV interativa) que introduzem novos contextos de uso e novos requisitos para a construgdo de interfaces (BENITTI; SOMMARIVA, 2012).




Considerando tais desafios, alguns contetdos da disciplina foram embutidos no projeto, de maneira a trazer sequencialidade as atividades praticas e mais
significado a realidade dos alunos. Além de uma experiéncia de aplicagdo interdisciplinar dos conhecimentos.

O projeto proporcionara o protagonismo dos estudantes da graduagdo do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo, ao realizarem a ponte entre o
conhecimento técnico assimilado e a aplicabilidade deste em projetos profissionais. A proposta promovera ainda o aprendizado de uso de uma ferramenta
de design de interfaces gratuita disponivel no mercado. Isso trard maior engajamento ao conteudo da disciplina.

Portanto, uma base de ensino sélida em IHC pode ser implementada por meio de projetos praticos de interfaces para usudrios, com o objetivo de que os
alunos adquiram conhecimentos efetivos e contextualizados com problemas do cotidiano.

5. OBJETIVO GERAL

Implementar processos de UX design através do redesign da interface das ferramentas computacionais adotadas nas disciplinas Linguagens e Técnicas de
Programacdo | e Banco de Dados I.

6. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Estabelecer conceitos-chave entre a disciplina Interagdo Humano-Computador e os processos de UX Design (design de experiéncia do usudrio).

e |dentificar problemas de usabilidade na interface de ferramentas utilizadas nas disciplinas de Linguagens e Técnicas de Programagdo | (LTP 1) e Banco
de Dados I.

e Realizar pesquisa de usudrio utilizando métodos qualitativos e quantitativos, tendo como publico-alvo da pesquisa os estudantes do curso de
Bacharelado em Sistemas de Informagdo.

e Criar um protétipo mobile utilizando a ferramenta online Figma.

e Realizar avaliagdo heuristica e testes de usabilidade.

7. METODOLOGIA

Os alunos realizardo algumas das principais etapas requeridas pelo processo de UX Design até chegar a uma solugdo final: um protétipo navegével de
interface. Para desenhar esse prototipo, os alunos utilizardo a versdo gratuita da ferramenta Figma. “O Figma é uma ferramenta de design de interfaces
colaborativa e online. Por ser uma aplicagdo web, ndo ha necessidade de download, instalagdo e muito menos de atualizagdo.” (FLINCO, 2020). Importante
elucidar que o protdtipo a ser criado ndo é funcional, ou seja, ndo haverd cédigo fonte ou conexdo a banco de dados no back-end. Mas haverd uma
representagdo dinamica de toda a interface do aplicativo, uma vez que a ferramenta permite que os desenvolvedores possam clicar nos botdes e navegar
entre as telas, ou seja, os alunos criardo protétipos navegdveis.

A turma serd dividida em 2 grupos, sendo um grupo relacionado a disciplina de Linguagens e Técnicas de Programagdo | (LTP 1) e o outro grupo para a
disciplina de Banco de Dados | (BD 1).

Cada grupo fard o redesign da ferramenta adotada pela disciplina em questdo.

Grupo 1 - ficara responsavel pelo redesign da ferramenta Eclipse que é um ambiente de desenvolvimento integrado (do inglés, Integrated Development
Environment - IDE) adotado pela disciplina de LTP 1;

Grupo 2 - ficara responsavel pelo redesign da ferramenta HeidiSQL que é um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD) adotado pela disciplina
de BD 1.

Os professores das respectivas disciplinas listardo tarefas que os alunos devem ser capazes de executar utilizando as ferramentas. Essas tarefas representam
as competéncias basicas de conhecimento requeridas pela disciplina no uso da ferramenta e elas norteardo os principais fluxos de processos de IHC que
devem ser mapeados no redesign da ferramenta. No primeiro momento, os alunos fardo uma Avaliagdo Heuristica da interface do software e produzirdo um
relatério.

A proposta é que cada grupo faca o redesign da interface da ferramenta utilizando o software Figma. Ao longo das semanas previstas na disciplina de IHC, os
alunos vdo produzir os artefatos da disciplina (Protopersona; Pesquisa de Usudrio; Personas; Mapa de empatia; Diagrama User flow; Protétipo navegavel)
que sdo os chamados “entregaveis da UX". Cada semana da disciplina sera abordado um contetido novo que subsidiara uma etapa do projeto de redesign da
interface.

Considerando a participagdo das outras disciplinas no projeto, hd alguns alunos que ndo estdo matriculados na disciplina de IHC, mas estdo em LTP 1 e BD 1.
Nesse caso, esses alunos participardo do projeto como stakeholders, que sdo definidos como as partes interessadas do projeto. Os stakeholders ndo
participam diretamente das atividades do projeto mas podem ser afetadas diretamente por ele. Eles sdo importantes no planejamento e execugao do
projeto (JUSTO, 2017). Os alunos que atuardo como stakeholders, executardo os testes nas interfaces (no inicio) e nos protétipos (ao final), além de indicar
aos designers (alunos matriculados na disciplina de IHC) quais sdo os requisitos para uma interface de software mais agradavel.

8. RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se que os alunos compreendam conceitos-chave da disciplina Interagdo Humano-Computador e os processos de UX Design usados para construgdo
de interfaces de software mais intuitivas, agradaveis e faceis de usar. Também espera-se que eles compreendam melhor as principais funcionalidades das
ferramentas de desenvolvimento de sistemas e software de gerenciamento de banco de dados que foram adotadas pelos professores das disciplinas de LTP
leBD1.

9. AVALIAGAO

Como projeto interdisciplinar, os alunos serdo avaliados de forma diferente a partir das competéncias basicas requeridas por cada disciplina que integra este
projeto.

Para a disciplina de IHC, serdo avaliadas as entregas principais dos processos de UX design, a saber: Protopersona; Pesquisa de Usuario; Personas; Mapa de
empatia; Diagrama User flow; Protétipo navegavel. Quando os prototipos das ferramentas estiverem finalizados (ultima etapa do redesign), os grupos fardo
uma avaliagdo de usabilidade do protétipo das outras equipes e produzirdo um relatério no intuito de refinar a usabilidade dos protétipos. Nenhum grupo
avaliard o préprio projeto.

Para a disciplina de LTP 1, serdo requeridas as competéncias: configurar a IDE Eclipse; criar projetos e artefatos como classes e pacotes, por exemplo;
importar projetos; debugar o cddigo implementado; instalar e configurar plugins utilizando o Marketplace.




Para a disciplina de Banco de Dados 1, serdo requeridas, através do uso da ferramenta HeidSQL, as competéncias de criar esquemas de bancos de dados;
povoar as tabelas dos esquemas criados (comandos DDL) e comandos bésicos de manipulagdo dos dados (Comandos DML).

Ao final da oferta da disciplina de IHC, os grupos apresentardo os prototipos para uma banca avaliadora composta pelos professores das disciplinas
participantes desse projeto, que avaliardo se as competéncias definidas foram de fato assimiladas pelos alunos.

Serdo distribuidos pontos nas trés disciplinas envolvidas (IHC, LTP1 e BD1) de maneira distinta para os alunos que participarem ativamente do projeto. A
disciplina de IHC destinara 60% dos pontos para as atividades do projeto. As disciplinas de LTP 1 e BD 1 destinardo, cada uma, 30% dos pontos para as
atividades do projeto. Haverd um barema para avaliagdo final que trara a avaliagdo em formato de porcentagem. Dessa forma, cada disciplina podera utilizar
o resultado para atribuir a pontuagdo destinada ao presente projeto.

10. PARTICIPACAO DE DISCENTE(S) COMO ORIENTANDO(S)

Esta prevista a participacdo de discente bolsista: ()Sim ( X ) Néao
Esta prevista a participacdo de discente voluntario: ( X )Sim ( )Nao
Numero de bolsistas (s): -

Nomes: -

Numero de voluntario (s): 17

Nomes:

11. BENEFICIADOS

Curso(s) atendido(s): Bacharelado em Sistemas de Informagdo

Numero de discentes atendidos: 17

Local de execugdo: Atividades Ndo-Presenciais (ANP) - IFNMG Campus Arinos

12. PERIODO DE DESENVOLVIMENTO

Data de inicio: 16/11/2021 Carga horaria semanal: 03h
Data de término: 25/02/2022 Carga hordria total: 35h
13. PARCEIROS ()sim ( X)NAO
Citar:
14. VINCULO
Tem vinculo com algum programa/evento/curso? (X)Sim ( ) Nio

Citar: Disciplina de Interagdo Humano-Computador - Curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo

15. CONVENIOS ()sim (X ) NAO

Citar:

16. CRONOGRAMA DE EXECUCAO

Tempo (Semanas)
Discriminagdo das atividades

Apresentagdo do projeto e defini¢do dos grupos X

Avaliagdo inicial da interface das ferramentas XX

Elaborar Protopersona e Realizagdo da pesquisa de usuario X

Criagdo do Mapa de empatia e Personas X

Elaborar User Flow X

Criagdo do Protdtipo no Figma X X X

Avaliagdo heuristica e testes de usabilidade dos protétipos X | X

Apresentagdo dos prototipos a banca avaliadora X

17. PLANEJAMENTO FINANCEIRO

Havera necessidade de financiamento ()Sim ( X ) Néo

() Financiamento externo
Citar a fonte:
Valor (RS):

() Financiamento interno (IFNMG)
Valor (RS):

18. ESTRUTURA FiSICA NECESSARIA




Haverd necessidade de salas? ()Sim (X)Nao Quantas salas? -
Haverd necessidade de 6nibus para transportar participantes? () Sim (X)) Nao
Quantidade total de passageiros: -

Horario previsto de saida e chegada: -

Distancia a ser percorrida: km.

Haver3d utilizagdo de laboratérios? ()Sim (X)Nao

Quais laboratérios? -

Outras informagdes necessarias: -
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RELATORIO FINAL DE EXECUGAO DO PROJETO DE ENSINO

I. DADOS CADASTRAIS

Identificagao: ( ) Pratica de Ensino
( X') Projeto Interdisciplinar
( ) Projeto Integrador
( ) Programa de Ensino

. Projeto UX Design: promovendo o redesign das interfaces de ferramentas

Titulo: L -
computacionais - 22 Edigao

Coordenador: Nome: Danilo Silveira Martins

Cargo: Professor EBTT

Participantes
colaboradores:
Nomes e Cargos

Nome: Professor A

Cargo: Professor EBTT

Nome: Professor B

Cargo: Professor EBTT

Condig6es de oferta do curso:

- Data de Dias Turno L.
L. . Carga horaria o . Hordrio
Carga horaria prevista * Data de efetivo inicio efetivo de de
executada . de oferta
término oferta | oferta
35h 35h 16/11/2021 25/02/2022 13 Noturno | 19:00h

* Se ndo executada na

integra, justificar:

Matriculas e concludentes

Numero total
de vagas | 17
ofertadas:

Numero total
de matriculas | 17
realizadas:

Numero total
de |8
concludentes:

Numero total
de evasoes:




Identificagdo dos possiveis motivos pela evasdo e possiveis intervenc¢oes a serem feitas:

Alguns alunos, durante a pandemia COVID-19, por motivos de trabalho, doenca ou apoio a familia, ndo
conseguiram executar ndo somente as etapas do projeto, mas as atividades da disciplina de Interacdao Humano-
Computador (IHC). Dessa forma, é preciso um acompanhamento pedagdgico-social desses discentes para que os
mesmos possam concluir suas atividades académicas.

Il. AVALIAGAO FEITA PELA EQUIPE EXECUTORA

Atividades desenvolvidas:

Foram apresentados os conceitos iniciais de UX (Experiéncia do Usudrio) dentro das primeiras aulas da disciplina de
Interagdo Humano-Computador.

A turma foi dividida em dois grupos, responsaveis por fazer o redesign das ferramentas HeidiSQL, que foi adotada
na disciplina de Banco de Dados | e a ferramenta Eclipse, adotada na disciplina de Linguagens de Técnicas de
Programacao I.

Ao longo das semanas previstas na disciplina de IHC, os alunos produziram os artefatos da disciplina (Protopersona;
Pesquisa de Usuario; Personas; Mapa de empatia; Diagrama User flow; Protdtipo navegavel) que sdo os chamados
“entregaveis da UX"”. Cada semana da disciplina foi abordado um contetddo novo que trouxe subsidios uma etapa do
projeto de redesign da interface.

Quanto ao desempenho dos alunos:

Houve maturidade na compreensao dos processos que envolvem o design de produto para paginas web.

Um dos dois grupos se destacou mais em termos de qualidade do protétipo apresentado. Conseguiu compreender
melhor as necessidades dos usudrios, propondo melhorias de usabilidade das interfaces das ferramentas HeidiSQL
e Eclipse.

Quanto ao planejamento e trabalhos desenvolvidos pelos membros da equipe executora:

Foram distribuidos pontos nas trés disciplinas envolvidas (IHC, LTP1 e BD1) de maneira distinta para os alunos que
participarem ativamente do projeto. A disciplina de IHC destinou 60% dos pontos para as atividades do projeto. As
disciplinas de LTP 1 e BD 1 destinaram, cada uma, 30% dos pontos para as atividades do projeto. No dia agendado
para a avaliacao final, houve um barema que trouxe a avaliacdo em formato de porcentagem. Dessa forma, cada
disciplina utilizou o resultado para atribuir a pontuacdo destinada ao presente projeto.

Pontos positivos a destacar:

Os estudantes conseguiram abstrair as principais funcionalidades da ferramenta Figma, e por meio dela, foram
capazes de criar os protoétitipos das interfaces do HeidiSQL e do Eclipse com sucesso. Houve uma assimilacdo das
dificuldades relacionadas a manipulacdo da interface das ferramentas utilizadas nas disciplinas de Banco de Dados |
e Linguagens e Técnicas de Programacao |, HeidiSQL e Eclipse, respectivamente, e propostas de melhorias de
usabilidade para cada uma delas. Isso contribuiu para aumentar a percepc¢ao das funcionalidades das ferramentas,
melhorando o desempenho nas disciplinas de Banco de Dados e Programacao.

ContribuigGes e sugestdo de melhorias, a partir da identificagdo das dificuldades encontradas:




O prazo para a curva de aprendizado de utilizagdo do Figma, e consequentemente, para o desenvolvimento dos
protétipos deve ser maior. Uma vez que o projeto foi desenvolvido no ambito das Atividades Ndo-Presenciais
(ANP), com aulas modulares, ndo foi possivel utilizar todo o semestre letivo para a execucdo desse projeto.

eil Documento assinado eletronicamente por Danilo Silveira Martins, Professor(a) do Ensino Basico,
ﬂimm; L‘?_ly Técnico e Tecnoldgico, em 20/05/2022, as 15:40, conforme horario oficial de Brasilia, com
eletrénica fundamento no art. 62, § 12, do Decreto n2 8.539, de 8 de outubro de 2015.

P A autenticidade deste documento pode ser conferida no site
~ http://sei.ifnmg.edu.br/sei/controlador_externo.php?

2 acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o cddigo verificador 1174407 e
& 3% o codigo CRC AB7E72CE.

Referéncia: Processo n? 23392.001401/2021-59 SEI n2 1174407
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APENDICE E — BAREMA DA BANCA DE AVALIACAO DO PROJETO
INTERDISCIPLINAR
Abaixo segue o barema utilizado pelos professores da banca para avaliar os proto-
tipos apresentados pelas equipes. Cada professor utilizou um barema idéntico a esse, € a nota
final de cada equipe foi uma média aritmética simples das notas dos trés professores da banca.

E=: INSTITUTO FEDERAL BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMACA0
e INTERACAO HUMANO COMPUTADOR

Avaliagdo do Protétipo do GRUPO X

PROJETO DE UX
ITENS DE AVALIACAQ VALOR NOTA

Feedback visual das agdes (cliques) do usuario

Quando o usuério confirma determinada agdo, € mostrada uma caixa de confirmacdo da acdo. 00
Pagina inicial
E possivel retornar para a tela principal de forma fécil, pois o icone esté visivel em pontos estratégicos do aplicativo 50
Fluxo de usuario (UserFlow)
Ha fluxos de usuario bem definidos do inicio até o final da acdo. 00
Os itens cliciveis parecem clicaveis

10,0

Uma vez definido o aspecto dos botées e links, ha padronizacéo deles nas outras telas do aplicativo.
Padronizagdo de layout

A aparéncia das telas, tamanho das formas, icones, logo, seguem um padrdo bem definido nas outras telas do aplicativo. Os 10,0
menus e itens do template sdo consistentes ao longo da navegacio.

Harmonia de cores

As cores utilizadas seguem padrdes combinatdrios harmoniosos; as cores usadas nos textos sdo distinguiveis sobre a cor do 10,0
fundo utilizada.
Tipografia o
O tipo de fonte utilizada é condizente com a proposta do projeto. #
MNavegacio entre as segbes
E possivel ir e voltar entre as telas do aplicativo. 100
Avaliagio de Usabilidade - Heuristicas de Nielsen S
0 protétipo contemplou todas as falhas de usabilidade encontradas na avaliacéo. .
TOTAL| 100,0 0,0

OBSERVACOES

Figura 17 — Itens do barema de avaliacido dos protdtipos

Fonte: Proprio autor.
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