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Contexto

e Cursos técnicos em Informatica

Primeira formacao na area para um grande contingente de
alunos

Curso mais procurado na rede publica
88.734 matriculas (12,2% do total)

Quarto curso mais procurado na rede privada
38.812 matriculas (6,1% do total)

Censo Nacional da Educacédo Basica, 2012

IHC no ensino técnico: dois relatos de 3
experiéncia




Contexto

e NAao existem diretrizes curriculares detalhadas dos
conteudos a serem cobertos
Resolucdo CNE/CEB 04/99 define apenas competéncias gerais

e No entanto, o Catalogo Nacional de Cursos Técnicos
(BRASIL, 2012) hormatiza a nomenclatura dos cursos e
sugere temas para abordagem

Computacao Grafica

Informatica para Internet _ Relagbes com IHC
Jogos Digitais

IHC no ensino técnico: dois relatos de
experiéncia




Abordagem pedagogica

e Bim et al. (2012) indicam que técnicas relacionadas a IHC
podem estimular o desenvolvimento de habilidades de
abstracao

e Porém, o publico-alvo de um curso técnico € tipicamente
composto por alunos mais jovens

e 22 ano do Ensino Médio > 14 a 17 anos
o Habilidades de abstracao em desenvolvimento (BYRNES, 2001)

e Necessidade de promover variadas situacoes concretas para que
o aluno entre em contato com novas ideias (BLAIR E SCHARTZ, 2012)

IHC no ensino técnico: dois relatos de
experiéncia




Experiéencia 1

Prototipacao e padroes para aprendizes de web design




Prototipacao e padroes para
aprendizes de web design

e Contexto

Curso Técnico Integrado em Informatica para Internet

Primeiro ano — disciplina Ferramentas de Autoracao para Web

Objetivo: apresentar fundamentos das linguagens HTML e CSS,
nocOes de ferramentas de autoracao (lllustrator, Flash)

IHC no ensino técnico: dois relatos de
experiéncia




Prototipacao e padroes para
aprendizes de web design

e Projeto final = site informativo para um departamento
do campus

e Uso de padroes de navegacao para contextualizar o

trabalho dos alunos

Disposicao fisica de menus, breadcrumbs, niveis de navegacao (KALBACH,
2009)

e Protoétipos de baixa fidelidade como ferramenta de

comunicacao das equipes com seus “clientes”

Refinamento de solucgdes, trabalho em equipe, elencar aspectos relevantes
das solicitacoes

IHC no ensino técnico: dois relatos de
experiéncia




Experiencia 2

Projetando para jogabilidade em uma Oficina de
Jogos Digitais




Projetando para jogabilidade em
uma Oficina de Jogos Digitais

e Contexto

Curso Técnico Concomitante em Manutencao e Suporte em
Informatica

Primeiro semestre — disciplina de Logica de Programacao

Objetivo: apresentar os fundamentos da programacao estruturada
(variaveis, operacdes aritmeéticas e booleanas, entrada e saida,
estruturas condicionais e de repeticao)

Altas taxas de evasao e repeténcia

IHC no ensino técnico: dois relatos de
experiéncia
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Projetando para jogabilidade em
uma Oficina de Jogos Digitais

e Oficina de Producao de Jogos
Digitais

12 semanas

Desenvolvimento de 7 jogos pelos
alunos

Inserida nas atividades da disciplina
de Logica de Programacao

Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP)

IHC no ensino técnico: dois relatos de
experiéncia
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Projetando para jogabilidade em
uma Oficina de Jogos Digitais

e (Coleta de dados

Questionario de levantamento de perfil dos alunos enquanto
jogadores + aspectos de jogabilidade que consideram mais
relevantes

Avaliacao heuristica dos jogos produzidos pelos alunos

IHC no ensino técnico: dois relatos de 12
experiéncia




Projetando para jogabilidade em
uma Oficina de Jogos Digitais

e Resultados

30 participantes
Alunos tem uma razoavel experiéncia com jogos

0,
menos de uma hora 0%

4% 9% 4% semanal
4% de 1 hora até 3 horas
semanais 26%

acima de 3 horas até 5
horas semanais

35%
° acima de 5 horas até 8 22%

18% horas semanais

acima de 8 horas até
12 horas semanais

acima de 12 horas até
15 horas semanais 39%

2 o,
e mais de 15 horas

semanais

r 1 B -

B menos de 1ano

mde 1 até 3 anos

de 3 até 6 anos

de 6 até 9 anos

acima de 9 anos

IHC no ensino técnico: dois relatos de
experiéncia

13




Projetando para jogabilidade em
uma Oficina de Jogos Digitais

e Alunos frequentemente adicionaram caracteristicas
adicionais nao previstas nas atividades

e Tais caracteristicas estao relacionadas aos aspectos de
jogabilidade indicados com maior relevancia no
questionario

Resultado 1: A experiéncia tacita prévia dos alunos
com jogos se manifesta na construcao de jogos

IHC no ensino técnico: dois relatos de 14
experiéncia




Projetando para jogabilidade em
uma Oficina de Jogos Digitais

Status do jogo e pontuagao

Lives € € ¢€

Animacao de elementos visuais adicionais

Resultado 2: Novos conteudos foram mobilizados pelos alunos para
implementar as funcionalidades adicionais

IHC no ensino técnico: dois relatos de 15
experiéncia




Proposta de disciplina

e Novo curso Técnico Concomitante em Informatica para
Internet

e Fundamentos de Design para Web

e Incorporacao das licoes aprendidas:

.. Aplicacao pratica de conceitos, de forma que o aluno construa
a base conceitual de IHC a partir da experimentacao;

i.  Abordar conceitos de IHC a partir de exemplos de interfaces
que os alunos conhecam em sua experiéncia cotidiana e que,
dessa forma, sejam motivadores.

IHC no ensino técnico: dois relatos de 16
experiéncia




Proposta de disciplina

Fundamentos de Design para Web

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

1. Principios de organizacao visual: proximidade, alinhamento, repeticao,
contraste.

2. Uso de cores.

3. Mecanismos de navegacao e tipos de navegacao.

4. Rotulacao da navegacao web.

5. Principios de usabilidade.

6. Estudos de caso de design web.

(*) Tépico transversal

IHC no ensino técnico: dois relatos de
experiéncia
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Conclusoes

e |[HC em diferentes niveis de formacao pode contribuir
para uma maior conscientizacao dos estudantes para a
importancia da area

e No entanto, o aluno no nivel técnico traz algumas
demandas especiais

e Uma abordagem eminentemente pratica contribuiu para
0 interesse dos alunos em aspectos de projeto de
interfaces e da sua qualidade

IHC no ensino técnico: dois relatos de 18
experiéncia
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