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APRESENTAÇÃO  
A área de IHC tem apresentado uma importância cada vez 
maior nos cursos de graduação em Computação. Durante o 
Simpósio Brasileiro de Fatores Humanos em Sistemas Com-
putacionais, em novembro de 2006 em Natal/RN (IHC 
2006), foi realizado o primeiro grupo de trabalho (GT) sobre 
currículos de IHC [7]. A recomendação de programa para 
uma disciplina da área envolvia: (i) introdução à Interação 
Humano-Computador, (ii) fundamentos teóricos, (iii) avali-
ação de IHC, (iv) projeto de interação com o usuário e (v) 
processo de design em IHC [7]. 

O planejamento didático-pedagógico de uma disciplina de 
IHC requer o emprego de metodologias de ensino que auxi-
liem os discentes a desenvolver todas as competências asso-
ciadas aos seus objetivos. Para tanto, o uso de Metodologias 
Ativas (MA) [2], por sua vez, deve promover a inserção do 
aluno no processo de ensino e aprendizagem. Assim, o estu-
dante deixa de ser um agente passivo (que apenas escuta) e 
passa a ser um membro ativo na construção do saber por 
meio de estímulos sobre o conhecimento e análise de pro-
blemas. O aprendente é convidado a participar com suas opi-
niões e ideias para promover transformações na sociedade. 
O professor deixa de ser o ator principal em sala de aula e se 
torna um mediador do conhecimento.  

De acordo com Diesel, Baldez e Martins [2], os principais 
princípios das MA são: aluno como centro do ensino e de 
aprendizagem, autonomia, reflexão, problematização da re-
alidade, trabalho em equipe, inovação e o professor como 
mediador, facilitador e ativador.  

As experiências unindo MA e IHC foram realizadas na Uni-
versidade Federal do Ceará – UFC, na Universidade de For-
taleza - UNIFOR e no Centro Universitário Estácio do Ceará 

pelos autores nas disciplinas de graduação dos cursos de Ci-
ência da Computação. Pretende-se apresentar durante o 
Mini-Curso as MA utilizadas para abordar os seguintes con-
ceitos: Interface x Interação; heurísticas de Nielsen; Prototi-
pação de baixa fidelidade; Recomendações ergonômicas 
(padrões) e Modelagem do usuário pelo uso de Personas (ver 
Tabela 1).                 

SUMÁRIO ESTENDIDO 
O mini-curso “O uso Metodologias Ativas para ensino de 
IHC” pretende apresentar um conjunto de práticas e MA 
aplicadas a conteúdos de Interação Humano-Computador 
em um curso em nível de graduação. Nas MA [3] o aluno é 
o protagonista do seu processo de construção do saber, pois 
ele terá uma maior responsabilidade para alcançar seus obje-
tivos educacionais.  

Tópico 1. Embasamento Teórico 
Apresentação sucinta dos objetivos e vantagens da MA. Essa 
metodologia de ensino propicia maior interação em sala de 
aula e exige comprometimento da turma para que todos pos-
sam se desenvolver. Como resultado, os alunos ficam mais 
motivados para frequentar a universidade e mais interessa-
dos em aprender. Ou seja, “priorizam o envolvimento maior 
do aluno, com MA como o ensino por projetos de forma 
mais interdisciplinar, o ensino híbrido ou blended e a sala de 
aula invertida” [3]. (Tempo: 30 minutos). 

Tópico 2. Apresentação das Práticas utilizadas usando 
Metodologias Ativas 
Diante desta perspectiva teórica apresentada no Tópico 1, o 
mini-curso apresenta o passo a passo de experiências reali-
zadas a partir do emprego de MA em disciplinas de IHC (Ta-
bela 1) e os resultados obtidos pela sua aplicação no contexto 
de sala de aula de graduação em três universidades (UFC, 
UNIFOR, ESTÁCIO). Cada uma das MA elencadas na Ta-
bela 1 aplicaremos uma atividade que levará aproximada-
mente 25 minutos. 
 
Tópico 3. Propostas avaliativas das práticas realizadas 
A avaliação não deve ser apenas quantitativa, mas eminen-
temente qualitativa. Propõe-se no minicurso um conjunto de 
ações para avaliação cognitiva, procedimental e atitudinal. 
As ações são baseadas, por exemplo, em feedback imediato 
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via Quiz e provas Online e pela realização cruzada de ativi-
dades entre equipes e turmas. [2] 

Tópico 4. Visão de Futuro para outros Conteúdos 
Nesse tópico propõe-se uma troca de conhecimentos para 
montar um rol de práticas que podem ser utilizadas nos de-
mais conteúdos. A proposta é gerar um documento que possa 
servir de guia para os docentes da área. 

Conceito  Prática Metodologia 
Ativa 

Interface x  
Interação 

Utilização de Realidade aumen-
tada para apresentar os concei-

tos. 

Realidade  
Aumentada [5] 

Heurísticas 
de  

Nielsen 

Identificação dos princípios em 
sistemas aplicando questioná-
rios individuais e em equipe. 

Team Based  
Learning [1] 

Prototipação 
de baixa fi-

delidade 

Desenvolvimento de um protó-
tipo de Copo Inteligente  Simulação [2] 

Recomenda-
ções ergonô-

micas  

Identificação e aplicação dos 
padrões em softwares usando 
imagens (Jogos dos 7 erros) 

Grupos Opera-
tivos com Ga-
mificação [4] 

Modelagem 
do usuário 

Definição de um Cenário con-
creto para modelar usuários  

Aprendizagem 
 Baseada em  

Problemas [6] 

Tabela 1. Conteúdos x Práticas x Metodologias  

PÚBLICO-ALVO 
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Ideal: conhecimentos prévios da teoria de IHC.  
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DURAÇÃO DO MINICURSO  
Três horas 
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Português 
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Data-show e Notebook com Câmera. 
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