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RESUMO

Cada vez mais cobra-se inovagdo didatica de professores,
com o objetivo de adequar os métodos de ensino as novas
geragdes de estudantes. Entretanto, o compartilhamento de
experiéncias e materiais didaticos para facilitar e acelerar
esse processo ainda ¢ pouco difundido entre professores.
Alinhado a proposta do Workshop de Ensino de Interagdo
Humano-Computador (WEIHC), esse artigo da um passo
nessa diregdo ao apresentar miniatividades que podem ser
facilmente realizadas em aulas presenciais de uma disciplina
basica de IHC, dinamizando as aulas expositivas e apoiando
a construcdo de conhecimento por meio de uma participagdo
ativa e ludica dos estudantes.
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INTRODUGAO

A inovagdo didatica ¢ uma constante busca na carreira
docente, em qualquer nivel de ensino. Faz parte desse
processo incentivar a participa¢do mais ativa dos estudantes,
distanciando-se do modelo tradicional da transmissdo de
conhecimento que parte do professor, em que os estudantes
tém como principal fung¢do ouvir e “apreender” [12]. De fato,
com o baixo interesse dos estudantes percebido em aulas
fortemente baseadas em exposi¢do de contetdos, professores
vém cada vez mais buscando alternativas [9].

Ainda ¢ dificil, entretanto, substituir as aulas expositivas por
um modelo plenamente construtivista. Uma das maiores
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dificuldades que surgem ¢ fazer os estudantes assumirem a
responsabilidade pela sua propria aprendizagem,
demonstrando  suficientes iniciativa, engajamento e
autonomia para que o professor possa se colocar como
mediador em um processo produtivo de aprendizagem
significativa centrada no estudante [8]. Ao longo de sua vida
escolar, os estudantes ainda sdo acostumados a assumir uma
postura predominantemente passiva, dificil de mudar quando
eles chegam ao ensino superior.

Como uma solu¢do meio-termo, temos experimentado em
sala de aula mesclar miniatividades praticas com exposigao
de conteudo, tornando as aulas mais dindmicas e
aproximando-se da aprendizagem ativa [9], fortalecendo a
consolidacdo dos conceitos.

O objetivo desse artigo é compartilhar as miniatividades que
vém sendo realizadas e aprimoradas ao longo de nove
edigdes de uma disciplina basica de IHC, entre 2013 ¢ 2018,
com turmas de 10 alunos em média, dos cursos de
Licenciatura em Computacdo, Bacharelado em Ciéncia da
Computagdo e Bacharelado em Sistemas de Informagao,
oferecida no turno da noite na Universidade Federal Rural de
Pernambuco - UFRPE. As proximas segdes apresentam as
miniatividades e sua relagdo com conceitos de THC.

MINIATIVIDADES

As miniatividades apresentadas a seguir sdo relacionadas a
quatro contetidos que podem ser abordados em disciplinas
basicas de IHC [4,6]: modelos mentais; processos
cognitivos; principios e diretrizes de IHC; e acessibilidade.
A escolha dos conteudos ndo seguiu um critério particular -
apenas, para esses conteiidos do programa da disciplina, a
professora e autora desse artigo conseguiu pensar em
atividades praticas que deram bons resultados.
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Cada miniatividade é contextualizada nessa secdo da
seguinte forma: objetivo da aula em que a miniatividade se
insere; descrigdo de como a atividade é realizada; resultados
comumente obtidos; e breve discussdo pedagogica.

Modelos Mentais

Objetivo da aula

Fazer os alunos entenderem a interface de sistemas como a
representacdo de um modelo conceitual, projetado a partir do
modelo mental do designer, e que precisa ser compreendido
por usuarios com diferentes modelos mentais.



Miniatividade do borréo de tinta

Inicia-se a primeira miniatividade com o slide mostrado na
Figura 1, sem que tenha sido feita qualquer mencdo a
modelos mentais. A figura € um dos “borrdes” do teste de
Hermann Rorschach (também conhecido como teste do
borrdo de tinta), uma técnica de avaliagdo psicologica
pictoérica desenvolvida no inicio do século XX. O objetivo da
técnica € obter um quadro psicoldgico da pessoa a partir de
suas interpretacdes de imagens com manchas de tinta
simétricas (“pranchas”) [3].

Figura 1. Slide inicial da aula sobre modelos mentais: prancha
de Rorschach (dominio publico).

Nessa miniatividade, pede-se aos estudantes apenas que eles
observem a imagem e registrem a primeira coisa que lhes
vém em mente. Apds alguns segundos, cada estudante deve
verbalizar o que pensou. Nenhuma questdo psicoldgica ¢é
abordada na aula: a imagem ¢ usada simplesmente para
introduzir o conceito de modelo mental e fazer uma rapida
comparagdo entre as interpretagdes dos alunos.

As interpretagdes mais frequentes dos estudantes geralmente
coincidlem com as respostas registradas na literatura,
associando a imagem a morcego ou borboleta (ou similares)
[7]. Porém surgem também respostas como Pokemon e
armaduras dos Cavaleiros do Zodiaco, claramente ligadas a
idade média dos estudantes (em torno de 20 anos), e talvez
também a predominancia do sexo masculino. Se por um lado
a coincidéncia com as respostas-padrio servem para
evidenciar um modelo mental predominante mesmo
considerando-se um publico internacional e extremamente
heterogéneo (o que suporta construcdo de interfaces
direcionadas ao ‘“‘usuario comum”), por outro lado as
respostas que fogem do padrio permitem explorar a
importancia da cultura, contexto e perfil do publico-alvo.

A aula prossegue com a apresentagdo da definicdo de modelo
mental como uma representagdo produzida pela pessoa a
partir de suas experiéncias com o mundo real, e outros
exemplos ludicos que ilustram diferencas de modelos
mentais entre geragdes, como: videos da série “Kids react to”
[2], em particular “Kids react to old computers” (criangas

reagem a antigos computadores); e charges como a da Figura
2. A Figura 2 permite fazer a ligagdo com as metaforas de
interface, comeg¢ando com icones consolidados desde os anos
90, como o disquete para salvar e o envelope de papel para
envio de correspondéncia eletronica (email), que ndo fazem
mais sentido para as novas geracdes.

HEY KID, HAVE YOU
EVER SEEN ONE OF
THESE BEFORET

wow, cooL!
you MADE A 3D
MODEL OF THE
SAVE |CON!

Figura 2. Exemplo lidico de diferencas de modelos mentais
entre geracdes.

Miniatividade do envio de carta

Por fim, ap6s a discussdo sobre representagdes na interface e
metaforas, aproveita-se a questdo do icone do envelope para
fazer a segunda miniatividade, em que os estudantes devem
individualmente descrever por escrito o processo para se
enviar uma carta pelo servico dos Correios. Apds alguns
minutos, voluntarios compartilham suas produgdes,
provendo novamente uma comparagdo de modelos mentais.
E comum que muitos estudantes nunca tenham enviado
cartas em papel e tenham apenas uma ideia geral do processo
(ndo sabendo muito bem como funciona a 16gica dos selos,
por exemplo); enquanto outros, geralmente mais velhos,
produzem descrigdes mais detalhadas. O objetivo
pedagégico do exercicio é mostrar com um exemplo
concreto que os modelos mentais sdo visdes da realidade
individuais, dindmicas, incompletas, ¢ mais ou menos ricas
em detalhes.

Processos Cognitivos

Objetivo da aula

Fazer os estudantes entenderem a importancia dos processos
cognitivos de percep¢do e memoria na interacdo humano-
computador, e como essas questoes impactam no projeto de
interfaces.

Miniatividade da Gestalt

A miniatividade é apresentada aos estudantes como um
exercicio sobre a organizagdo que o cérebro impde ao mundo
em termos de percepcdo, baseado nos principios da Gestalt.
Séo distribuidas fichas em papel aos estudantes com cinco
imagens representando os principios de: proximidade,
similaridade, fechamento, continuidade e simetria (ndo
revelados aos estudantes nesse momento) (Figura 3).
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Figura 3. Ficha de exercicio sobre principios de Gestalt.

Os estudantes tém um tempo para marcar graficamente em
cada imagem o que eles percebem, pensando na situagdo em
que eles fossem descrever a imagem para alguém. Por
exemplo, na imagem que ilustra proximidade, ¢ esperado que
os estudantes marquem os agrupamentos formados pelas
duplas de colunas de circulos (conforme iniciado na Figura
4, a esquerda), o que corresponderia a uma descrigdo verbal
como: “hd trés colunas duplas formadas por circulos
alinhados” ou similar. Uma dificuldade dessa atividade é que
os estudantes costumam ter muitas davidas com as
instrugdes, € ¢ comum que alguns ndo consigam entender o
que ¢ esperado deles até que se comece a compartilhar as
percepgoes da turma. Porém, uma vez esclarecido o primeiro
exemplo, a compreensdo ¢ imediata.

Username

First Name

Last Name

E-mail
Phone

Username
First Name
Last Name
E-mail
Phone

Figura 4. Exemplo de marcacio esperada (esquerda) e
exemplo de aplicaciio do principio da proximidade em uma
interface de software (direita).

Para o compartilhamento das respostas, o procedimento é o
seguinte: cada imagem ¢ projetada individualmente no
quadro branco e um voluntario é chamado para fazer a
marcagdo grafica de sua percepcdo, usando o lapis para
quadro branco por cima da imagem projetada. Em seguida,
pergunta-se ao voluntario por que ele marcou a imagem
daquela forma e se outros estudantes também o fizeram. Na
maioria dos casos, a marcagdo corresponde a esperada, e
assim, passando-se para o slide seguinte, projeta-se a
marcagdo feita digitalmente (Figura 4, a esquerda), que
coincide com a marcacdo a lapis feita pelo voluntario'. Na
explicacdo do voluntdrio sobre os motivos que justificam a

I Caso o voluntario tenha marcado de forma diferente, as
mesmas perguntas sdo feitas, mas em seguida € projetada e
explicada a marcacdo esperada.

sua marcac¢do, ¢ comum que aparegam palavras relacionadas
ao principio em questdo (por exemplo, no caso da
proximidade, palavras como perto, junto, afastado, etc.). Dai
faz-se a ligacdo para que os estudantes cheguem por eles
mesmos a palavra exata que representa aquele principio
(nesse exemplo, “proximidade”). Conseguir que 0s
estudantes enunciem o principio tem sido muito mais eficaz
pedagogicamente do que enunciar para eles. Por fim, sdo
mostrados exemplos de interfaces que se utilizam do
principio em questdo (Figura 4, a direita). O procedimento se
repete para as cinco imagens, correspondentes aos cinco
principios abordados.

Miniatividades de recordar e reconhecer

As miniatividades sobre memoria objetivam destacar trés
achados de pesquisa consolidados e muito relevantes para o
projeto de interfaces: (i) a memoria de curto prazo do ser
humano tem uma capacidade limitada de 7 mais ou menos 2
elementos [10]; (ii) elementos conhecidos e significativos
exigem menos tempo de processamento da memoria de curto
prazo; (iii) é mais facil reconhecer do que relembrar.

Para tal, sdo realizados trés experimentos em sala de aula
com os estudantes. No primeiro experimento, projeta-se no
quadro para os estudantes uma lista de 13 numeros, lidos
pausadamente em voz alta, e em seguida ocultados. Os
estudantes devem entdo anotar em um papel apenas os
nimeros que conseguem recordar. Quando todos terminam,
a lista € novamente exibida e cada estudante verifica e
informa quantos numeros acertou. E calculada a média de
elementos que foram corretamente lembrados pela turma e o
procedimento é repetido para uma lista de 13 palavras. Em
seguida, os estudantes sdo informados sobre o experimento
de George Miller sobre a capacidade de memoria de curto
prazo, ¢ as duas médias obtidas sdo comparadas ao resultado
padrdo. Em nove edigdes da disciplina, todas as turmas
obtiveram uma média de 7 mais ou menos 2 elementos
recordados, como previsto pelo experimento original.

O segundo experimento segue o mesmo procedimento,
porém a primeira lista apresentada € constituida de palavras
compostas significativas (ex. chocolate quente, pop rock...),
e a segunda lista é formada por duplas de palavras ndo
significativas (ex. chocolate cracker, laser pop...). Os
estudantes precisam lembrar as duplas de palavras (recordar
uma palavra individualmente ndo contabiliza um acerto).
Invariavelmente, os estudantes tém um desempenho melhor
ao recordar elementos da primeira lista. Diante desse
resultado, ¢ apresentado aos estudantes o item (ii), sobre a
dificuldade de se recordar elementos ndo significativos.

Por fim, para o terceiro experimento ¢ mostrada uma lista
que mistura palavras que fizeram parte dos experimentos
anteriores com palavras que ndo apareceram. Os estudantes



sdo convidados a responder sim ou ndo em voz alta, em
conjunto, para cada palavra lida, caso ela tenha aparecido
anteriormente ou n3o. Com rarissimas exce¢des, o0s
estudantes costumam responder corretamente em um coro
unissono de “sim” e “ndo”. Diante do sucesso no
desempenho nessa tarefa, em particular comparado a
dificuldade de recordar sentida nos experimentos anteriores,
apresenta-se o item (iii), sobre a facilidade de reconhecer
versus a dificuldade de relembrar.

A aula prossegue com exemplos de questoes ligadas a
memoria em projetos de interface, tais como: fungdes de
autopreenchimento; listas de favoritos; opcdes de gravar e
recuperar senhas; caracteristicas das perguntas de seguranga;
elementos de localizacdo como trilhas de links; entre outros.

Principios e Diretrizes de IHC

Objetivo da aula

Apresentar os principais principios de IHC, incluindo as
correlagdes entre principios de diferentes autores de renome
na area.

Miniatividade de card sorting de principios

As heuristicas de Nielsen [11], as regras de ouro de
Shneiderman [13] e os critérios ergondmicos de Bastien e
Scapin [5] sdo rapidamente apresentados aos estudantes em
um slide tnico. Em seguida, os principios sdo distribuidos
em trés conjuntos de post-its, sendo uma cor para cada
conjunto / autor (Figura 5). A ideia € realizar uma espécie de
card sorting aberto, em que os estudantes, em grupo?, criam
suas proprias categorias agrupando principios que julgam
relacionados. As categorias devem também ser nomeadas
pelos estudantes. Os post-its sdo entdo colados no quadro ou
na parede (agrupados nas categorias criadas), para usar como
referéncia na continuagdo da aula.

Embora ndo existam respostas “certas”, ha agrupamentos
esperados, como por exemplo, principios relacionados a
erros. Os agrupamentos feitos pelos estudantes tém variado
consideravelmente entre turmas / grupos, percebendo-se
alguns principios menos compreendidos, em particular os
critérios ergondmicos de Bastien e Scapin [5], por terem um
foco maior em ergonomia e usarem uma linguagem menos
familiar aos estudantes de Computagao.

2 Em turmas pequenas, ¢ possivel fazer um grupo tnico.
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Figura 5. Trés conjuntos de principios de IHC separados por
cores.

A aula prossegue com uma exposic¢ao de slides ilustrando as
categorias (de mais alto nivel do que os principios)
apresentadas por Barbosa e Silva [4] (capitulo 8 do livro
didatico adotado na disciplina), fazendo correlagdes com as
categorias criadas pelos estudantes e refletindo sobre as
diferencas - sem, porém, classificar em certo ou errado, pois
o objetivo ¢ familiarizar os estudantes com o contetido dos
conjuntos de principios, observar semelhancgas, e refletir
sobre os principios de IHC.

Miniatividade de bons e maus exemplos

Ao final da aula, ¢ feita uma segunda miniatividade, para
consolidacdo dos principios apresentados. Sdo distribuidos
aos estudantes, bons e maus exemplos de interfaces,
impressos em papel. Os estudantes tém um tempo para
refletir sobre o exemplo que receberam. Em seguida, cada
exemplo é projetado no quadro, e o estudante que recebeu
aquele exemplo deve ir até o quadro e explicar, com base nos
principios estudados, os motivos de ser um exemplo bom ou
mau. Como a distribuigdo de exemplos ¢ aleatdria e a ordem
dos slides também, ninguém sabe (nem o/a professor(a))
quem serda o proximo a vir ao quadro — o que obriga os
estudantes a ficarem atentos. O fato de criticar uma interface
em frente & turma também faz com que os estudantes se
esforcem para embasar bem a formulacao de sua critica (que
pode ser positiva ou negativa).

Acessibilidade

Objetivo da aula

Apresentar conceitos basicos de acessibilidade digital e
sensibilizar os estudantes para a importancia de desenvolver
sistemas acessiveis.

Miniatividade da Bengala Legal

A miniatividade ¢é realizada apds apresentar os principais
conceitos relacionados a acessibilidade digital, e algumas
técnicas simples para construir sites acessiveis, dentre elas o
uso da descricdo de imagens.

Para promover a empatia dos estudantes com usuarios cegos,
um texto descritivo de uma imagem € lido em voz alta, para



que eles desenhem a imagem da forma como conseguem
imagina-la. Nao por acaso, a imagem usada foi escolhida de
um site sobre acessibilidade, o Bengala Legal [1] criado por
Marco Antonio Queiroz (0 MAQ), especialista consultor em
acessibilidade na web, cego. Por esse motivo, o texto
descritivo da imagem ¢é extremamente detalhado, conforme
transcrito a seguir:

Toda a logomarca esta contida em uma imagem de uma

folha de papel branco, pendurada por dois barbantes,
que passam por dois furos nas extremidades. Nessa folha
estd desenhado o titulo "Bengala Legal” em uma unica
linha, e um boneco de rosto e oculos redondos (smiley).
O primeiro L de legal coincide com o corpo do boneco e
dele saem os dois bragos: um deles faz o V de vitoria e o
outro segura o L de Bengala (como se fosse uma
bengala). Abaixo tem o endereco do  site
www.bengalalegal.com entre duas tarjas. A ideia geral
que a logomarca passa para quem vé é a de um desenho
alegre e atual.

O texto ¢ lido pausadamente aos estudantes quantas vezes
forem necessarias para que capturem informagdes suficientes
(geralmente duas ou trés). Apos a leitura e a conclusdo dos
desenhos, a imagem ¢ revelada aos estudantes e os desenhos
sdo passados de mdo em mao para que todos conhegam os
resultados. A atividade costuma divertir bastante os
estudantes. Alguns exemplos de desenhos sdo mostrados na

Figura 6.

Bengalalegal

www.bengalalegal.com

Figura 6. Logo do site Bengala Legal (cima) e desenhos dos
estudantes a partir do texto descritivo da imagem (baixo).

DISCUSSAO

Todas as miniatividades apresentadas possuem uma forte
correlagdo com o contetdo da aula, sdo de rapida e simples
execucdo, e demandam pouco tempo de preparagdo e pouco
material adicional além do quadro branco, computador com
projetor, papel e lapis (como indicado na Tabela 1).

Miniatividade ~_Conteudo Material
relacionado especial
Prancha de
Borrdo de tinta | Modelo mental Rorschach ou
similar
Envio de carta | Modelo mental -
Fich
Gestalt Percepcao tehas Qe
exercicio
R .
ecordar e Memoria Calculadora
reconhecer
Card sorting Principios de Post-its em 3
de principios [HC cores

Exemplos de
interface
impressos

Acessibilidade -

Tabela 1. Visao geral das miniatividades.

Bons e maus Principios de
exemplos [HC

Bengala legal

Embora o compartilhamento das produgdes / opinides dos
estudantes nas atividades gere, de certa forma, comparagao,
as atividades ndo estimulam a competigdo, mas uma analise
de resultados coletivos que se justifica pedagogicamente, e
que ¢é realizada em um clima amigavel. Nao houve, em
nenhuma das nove edigdes da disciplina, reclamagdes de
constrangimento individual. Outras atividades mais
competitivas, em formato de minijogos, foram também
experimentadas, porém a competicdo acirrada entre os
estudantes, embora tenha levado a um alto engajamento,
desviou excessivamente o foco do contetido. Por esse
motivo, tém sido priorizadas atividades menos competitivas.

As miniatividades ajudam a aumentar a participag@o ativa
dos estudantes na aula, quebrando a monotonia que pode
decorrer da aula expositiva. Elas tém uma boa dose de
ludicidade que costuma entreter os estudantes ¢ prender sua
atengdo. O envolvimento deles claramente aumenta a cada
transi¢do da exposi¢do de conteudo para uma atividade
pratica, durante as aulas, da mesma forma que se nota uma
nova dispersdo ao retomar os slides conteudistas, dos quais
ainda necessitamos. Por outro lado, percebe-se também certa
inseguranga dos estudantes em atividades em que possuem
muita “liberdade”, ¢ em que a professora ndo impde a
dicotomia do certo / errado, mas promove a construgdo
coletiva do conhecimento (por exemplo na atividade de card
sorting com principios e diretrizes).

Embora essas sejam impressdes decorrentes apenas da
pratica docente da autora desse artigo, sem que tenha sido
estruturada uma pesquisa cientifica para investigar a
efetividade das atividades, percebe-se uma consondncia com
a literatura sobre aprendizagem ativa [9].

CONCLUSAO
Nesse artigo, descrevemos sete miniatividades que podem
ser realizadas ao longo de uma disciplina basica de IHC no



ensino superior, em aulas presenciais. Acreditamos que
todos podemos nos beneficiar do compartilhamento de
experiéncias ¢ materiais didaticos, que ainda precisa ser mais
estimulado entre os docentes da comunidade de IHC, sendo
o WEIHC um excelente forum para tal. Com esse artigo
esperamos dar mais um passo nessa diregao.

Além do compartilhamento de experiéncias didaticas, os
resultados desse artigo também apontam nichos de pesquisa-
agdo, em que os docentes de IHC analisem sua pratica de
forma sistematica, ¢ possam embasar suas decisdes
pedagogicas em resultados cientificos, assim contribuindo
para o avango ¢ melhoria da educacdo em Computagao.
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