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RESUMO 
Este artigo descreve os resultados preliminares sobre a 
participação dos estudantes de Interface Homem-Máquina 
no projeto de extensão Museu Virtual da Universidade 
Estadual de Ponta Grossa. O texto também discute a 
importância de integrar ensino, pesquisa e extensão dentro 
de um contexto real a fim de encorajar os estudantes a 
desenvolver atividades extra-classe. Neste sentido, foi 
observado que a disciplina de Interface Humano-
Computador pode fornecer um espaço dentro do qual os 
estudantes e a comunidade local podem se beneficiar.  

Palavras-chave: Ensino de IHC, Projetos de extensão 
universitária, Museu Virtual. 
INTRODUÇÃO  
Ao entender que a disciplina de IHC (Interação Humano-
Computador) envolve outras áreas, observa-se a 
importância de considerar atividades pedagógicas de ensino 
adequadas para garantir a qualidade da aprendizagem dos 
alunos bem como dos produtos de software e hardware 
criados por eles. Neste sentido, este artigo apresenta o 
relato de uma experiência de envolvimento de alunos dos 
cursos de Engenharia de Computação e Bacharelado em 
Informática em um programa de extensão universitária 
chamado Museu da Computação da UEPG (Universidade 
Estadual de Ponta Grossa). A parte deste projeto que se 
relaciona à disciplina de IHC é o Museu Virtual. O artigo 
também argumenta sobre a importância de discutir o ensino 
de IHC em outros contextos de ensino e aprendizagem que 
não a sala de aula. 

Atualmente, há uma crescente demanda dos usuários por 
sistemas de informação usáveis e confiáveis principalmente 
em ambiente Web. Problemas de usabilidade neste tipo de 
aplicativo podem causar não somente prejuízos financeiros, 
mas também frustração e rejeição dos usuários em relação 
ao uso de outras tecnologias [4;6].  

A  capacidade de engenheiros de software para se envolver 
na criação de novos produtos, que atendam bem as 
necessidades do usuário, exige o uso de conhecimento, 
técnicas e ferramentas que vão muito além das entrevistas 
formais empregadas pela Engenharia de Software 
tradicional [1]. 

Neste contexto, observa-se que envolver os alunos em 
atividades de desenvolvimento de aplicativos e pesquisas 
extra-classe (fora da sala de aula) pode ser uma estratégia 
de ensino eficiente. Estas atividades podem proporcionar 
aos alunos oportunidades de confronto com problemas 
reais, os quais podem ter soluções alternativas que 
poderiam não ser percebidas no contexto da sala de aula. 

Uma destas atividades é a extensão universitária e uma das 
discussões mais importantes nesse contexto é a 
indissociabilidade entre ensino-pesquisa-extensão [3]. 
Assim, segundo [5], “Extensão Universitária é o processo 
educativo, cultural e científico que articula o ensino e a 
pesquisa de forma indissociável e viabiliza a relação 
transformadora entre Universidade e Sociedade” [5]. Esta 
articulação entre ensino, pesquisa e extensão constitui-se 
em um princípio norteador das universidades brasileiras.   

Assim como as universidades brasileiras mobilizam seus 
esforços no sentido de uma formação plena para os alunos, 
a SBC (Sociedade Brasileira de Computação) também 
destina atenção para discussões sobre as questões que 
envolvem pesquisa e educação na área da computação. Em 
seu relatório final sobre os desafios da pesquisa brasileira 
na área da computação, a SBC relaciona os desafios em 
cinco propostas para o período de 2006 a 2016. Para o 
objetivo deste artigo, pode-se situar a discussão sobre o 
ensino de IHC em projetos de extensão universitária no 
contexto da sociedade brasileira em seu Desafio SBC 
número 4: Acesso Participativo e Universal do Cidadão 
Brasileiro ao Conhecimento [7]. Ainda segundo este 
documento, a ênfase no design de interfaces é uma 
característica deste desafio. A extensão universitária pode 
ser uma abordagem flexível para dar suporte a este desafio, 
uma vez que sua premissa central é o contato com a 
comunidade interna e externa à universidade e a sociedade 
em geral. Neste sentido, os alunos poderiam desenvolver 
pesquisa científica e tecnológica, produtos e processos e 
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levá-los para o uso e apreciação da comunidade. Além 
disso, a extensão também pode ser uma maneira de levar os 
alunos a ter uma vivência prática sobre o desenvolvimento 
de sistemas de software, o que pode englobar diversas 
disciplinas do currículo como em [8]. 

Dentro do contexto da disciplina de IHC, isto poderia ser 
não só um laboratório para testes de usabilidade, mas 
também uma forma efetiva de inclusão social garantindo 
assim, a participação efetiva, comprometida e ativa da 
sociedade na construção do conhecimento. Por outro lado, a 
comunidade devolve à extensão a sua opinião e avaliação 
sobre o que foi feito, gerando assim novas demandas tanto 
para o próprio projeto de extensão quanto para a 
universidade renovando o ciclo de desenvolvimento das 
atividades da extensão. 

Além disso, a extensão fornece um ambiente que exige do 
aluno diversos tipos de competências e conhecimentos os 
quais ele/ela podem praticar e até mesmo desenvolver, 
como por exemplo, a percepção das demais áreas 
envolvidas em IHC, dos variados contextos sócio-
econômicos e a diversidade cultural existente no Brasil. 

Tendo estas questões em mente, o Museu da Computação 
da UEPG busca ampliar as fronteiras da educação em 
direção a colocar em prática a indissociabilidade entre 
ensino-pesquisa-extensão.  em vários projetos de extensão. 
Assim, uma das atividades de extensão do Departamento de 
Informática é Museu Virtual que é parte integrante do 
programa de extensão Museu da Computação da UEPG. 

O programa de extensão Museu da Computação da 
UEPG :  Museu virtual  
Atualmente, existem algumas propostas de museus virtuais 
como o projeto Museu Virtual do LATEC1 (Universidade 
Federal do Rio de Janeiro), Museu do Computador da 
Universidade Estadual de Maringá2, Museo Virtual de la 
Informática da Universidad de Castilla-La Mancha3. Para 
definir museu virtual, [2] aponta que museu virtual é aquele 
que faz da Internet em um espaço de interação por meio de 
ações museológicas com o seu público utilizador. Ainda 
segundo [2] os museus virtuais são livres, no entanto, para 
utilizar metáforas mais apropriadas para a navegação, 
utilizando-se de plantas baixas ou desenhos simulando 
edifícios de museus. No entanto, é preciso deixar claro que 
a existência de um museu não pressupõe necessariamente 
um espaço físico, mesmo que simulado virtualmente. É 
possível dizer que a questão diferencial do Museu Virtual 
da UEPG seja o fato de este ter surgido como uma proposta 
extensionista. Isto influencia de maneira específica os 
objetivos da proposta. 
O programa de extensão Museu da Computação da UEPG 
tem como objetivo central disponibilizar conteúdo histórico 
sobre a evolução dos computadores bem como discutir os 

                                                           
1 http://www.latec.ufrj.br/museuvirtual/apresentacao.htm 
2 http://din.uem.br/museu/museuvirtual.htm 
3 http://www.esi.uclm.es/museo/index.html 

impactos éticos e sociais de seu uso. O programa está 
dividido em duas linhas de ação: o museu físico que realiza 
mostras sobre o acervo de equipamentos antigos obtidos 
através de doações; e o Museu Virtual (o cenário para este 
artigo), que é um site o qual será disponibilizado na Internet 
com conteúdo histórico para pesquisas e informações sobre 
o acervo físico e outros conteúdos históricos.  
Como objetivo geral, o Museu Virtual visa proporcionar à 
comunidade interna e externa a UEPG a oportunidade de 
conhecer e refletir sobre o passado e o futuro das 
tecnologias relacionadas ao computador e suas implicações 
nos diversos contextos sociais. Como objetivos específicos 
têm-se:  
1) Fornecer um canal de comunicação para a comunidade 
esclarecer dúvidas, fazer doações para o acervo físico do 
Museu e colaborar de maneira ativa e construtiva com a 
produção do conteúdo histórico.  
2) Proporcionar aos alunos e professores dos cursos de 
Bacharelado em Informática e Engenharia de Computação 
um laboratório didático para disciplinas destes cursos a fim 
de propiciar o inter-relacionamento entre pesquisa, ensino e 
extensão;  
3) Engajar os alunos em atividades de desenvolvimento de 
material pedagógico interativo para o Museu Virtual;  
4) Realizar oficinas, workshops, minicursos e palestras com 
a comunidade interna e externa sobre a história do 
computador e sobre temas atuais relacionados à 
computação;  
5) Oportunizar aos pesquisadores o desenvolvimento de 
projetos relacionados ao tema do Museu Virtual.  
O Programa Museu da Computação da UEPG (juntamente 
com o Museu Virtual) é coordenado por um professor e 
duas professoras supervisoras os quais estão lotados no 
departamento de Informática, e conta neste ano de 2011 
com dez alunos participantes em várias atividades. A 
participação dos alunos é desenvolvida como estágio 
voluntário e conta como atividade extra-curricular para 
obtenção de horas complementares através de certificação. 
Os alunos devem cumprir uma carga horária de dez horas 
semanais. Levando em consideração os objetivos dois, três 
e cinco anteriormente mencionados, a autora deste artigo 
(uma das professoras supervisoras na atividade do Museu 
Virtual e atualmente também professora da disciplina de 
IHC no curso de Bacharelado em Informática) observou a 
oportunidade de estender o ensino de IHC à proposta do 
Museu Virtual.  
A disciplina de IHC faz parte da grade curricular anual do 
quarto ano do curso de Bacharelado em Informática, sendo 
assim ela é ofertada todos os anos. Já no curso de 
Engenharia de Computação conteúdos sobre IHC são 
cobertos pela disciplina de Engenharia de Software. 
Devido ao fato de este projeto de extensão não ter surgido 
para atender uma disciplina específica dos cursos de 
Bacharelado em Informática e Engenharia de Computação, 
os alunos desses cursos e de todas as turmas foram 
convidados a participar do projeto (através de edital de 
abertura de vagas de estágio) em algumas das atividades 



ofertadas pelo projeto durante o ano. Atividades propostas 
para este ano letivo de 2011:  

- Desenvolvimento do site do museu virtual; 
- Desenvolvimento de um aplicativo para 

catalogação do acervo físico; 
- Estudos sobre os resíduos eletrônicos 
- Pesquisas sobre conteúdo histórico. 

Sendo assim, como o projeto não visa somente uma 
disciplina, apenas dois alunos matriculados na disciplina de 
IHC neste ano tiveram interesse em participar e fazem parte 
da equipe de desenvolvimento do site do Museu Virtual. Os 
conteúdos de IHC trabalhados no projeto vêm da demanda 
dos alunos. Por exemplo, ao começar o desenvolvimento do 
site, foi necessário trabalhar conteúdos sobre projeto de 
interface em relação a prototipagem, uso de cores, 
elementos visuais como botões entre outros. Têm-se 
também três alunos matriculados na disciplina de 
Orientação de Trabalho de Conclusão de Curso (do curso 
de Bacharelado em Informática) que desenvolvem 
pesquisas na área de IHC para o Museu Virtual (tema 1 – 
Realidade Aumentada e crianças; tema 2 –conteúdo 
histórico e estilos de interação).  

Observa-se então, algumas possibilidades de integração 
entre o projeto do Museu e IHC não somente com a 
disciplina, mas com a área de IHC de forma mais 
abrangente como para os trabalhos de conclusão de curso, 
como mencionado anteriormente. Pequenos grupos de 
alunos de diferentes turmas trabalhando em um 
determinado assunto, como por exemplo, em realidade 
aumentada, estilos e formas de interação, pesquisa sobre 
conteúdos históricos, prototipagem pode ser uma forma de 
integrar conteúdos de IHC em um objetivo em comum, ao 
mesmo tempo em que isto representa um desafio para os 
professores supervisores. Além disso, já é uma atividade 
proposta pelo projeto que os alunos que estão trabalhando 
em um determinado conteúdo apresentem (através de 
seminário) os resultados, dúvidas e dificuldades em relação 
ao assunto para os demais alunos do projeto a fim de 
promover debates sobre possibilidades de resolução de 
problemas. Assim, pretende-se também que estes 
seminários sejam abertos para que todos os alunos dos dois 
cursos possam participar.  

Além disso, têm-se outros trabalhos de outros professores e 
alunos que também desenvolvem projetos de pesquisa, 
ensino e extensão dentro do programa do Museu. Há um 
trabalho sobre o reuso e descarte sustentável dos resíduos 
eletrônicos sob a orientação de um professor e também o 
desenvolvimento de um software para catalogação de 
artefatos para o acervo físico do Museu, o qual também 
poderia propiciar estudos na área de IHC. 

O projeto do Museu Virtual está em fase inicial e ainda não 
está disponível na Internet. Entretanto, os alunos 
participantes do projeto trabalharam em vários protótipos 
durante a fase inicial de concepção da interface. Através de 
reuniões e workshops que discutiram os aspectos visuais e 

os elementos de interação com o usuário obteve-se o 
último, mas não definitivo, protótipo da interface do site do 
Museu Virtual como mostra a Figura 1.  

 
Figura 1- Protótipo do site do Museu virtual. 

Embora esteja em desenvolvimento, alguns trabalhos sobre 
estudos iniciais e as análises preliminares das pesquisas dos 
alunos em relação ao Museu Virtual estão tem sido 
publicados [9;10] e outros em fase de publicação. Além 
disso, seminários, oficinas e palestras também estão sendo 
elaborados com alunos e professores do Ensino 
Fundamental e Médio sobre temas ligados não somente à 
história da computação mas também sobre assuntos atuais 
dentro de um contexto ético e social. 

Percepção dos alunos participantes do Museu Virtual 
Para ampliar a discussão sobre o ensino de IHC além da 
sala de aula, foi solicitado aos dois alunos (matriculados em 
IHC) que participam do Museu Virtual para escrever uma 
breve avaliação sobre o que eles aprenderam em relação à 
disciplina de IHC dentro da proposta do Museu Virtual. 
Ambos falam sobre a aplicação direta do conteúdo teórico 
de forma prática e dentro de uma perspectiva real. Ou seja, 
eles afirmam que não é apenas um exercício de sala de aula 
mas uma situação que terá usuários que irão realmente 
utilizar o site e interagir com a interface que eles estão 
ajudando a projetar. Esta resposta dos alunos não implica 
em dizer que os exercícios de sala de aula e as 
metodologias de ensino não visam à realidade. Apenas 
poderia significar que os alunos têm pressa para colocar 
seus conhecimentos em prática.    

Um dos alunos aponta em sua avaliação para a necessidade 
de se estudar maneiras adequadas de se apresentar as 
grandes quantidades de conteúdos históricos que serão 
disponibilizados no site. Isto poderia indicar que este aluno, 
além da preocupação com o usuário (dentro de uma 
abordagem centrada no usuário), demonstra visão crítica e 
global em relação ao projeto. 



A opinião dos alunos (e não somente o da comunidade 
envolvida) é sempre um ponto importante a ser considerado 
no desenvolvimento de projetos de extensão. Entretanto, é 
importante ressaltar que estas opiniões são de apenas dois 
alunos (aqueles matriculados na disciplina de IHC). O 
Museu Da Computação da UEPG é um projeto de extensão 
em fase inicial, o que também implica em algumas 
dificuldades. Por exemplo, uma das dificuldades para a área 
de IHC é que, uma vez que todos os alunos dos dois cursos 
podem participar do projeto e não há obrigatoriedade para 
uma turma específica, apenas dois alunos da disciplina de 
IHC tiveram interesse. É possível dizer que para os 
próximos períodos do projeto a participação de um número 
maior de alunos que cursam esta disciplina pode ocorrer ou 
até mesmo ser nula. Outra dificuldade é o conteúdo de IHC 
trabalhado. Apesar de se ter uma programação norteadora, 
conteúdos mais específicos são abordados de acordo om a 
necessidade do grupo.  

CONCLUSÃO  
Este artigo apresentou os primeiros resultados de uma 
proposta para ampliar as atividades de ensino da disciplina 
de Interação Humano-Computador através da extensão 
universitária.Desta forma, o Museu Virtual, que integra o 
Museu da Computação da UEPG, busca ter como ponto 
inovador a interatividade realizada através de estilos de 
interação, os quais serão estudados, desenvolvidos e/ou 
adaptados pelos alunos (por um processo iterativo entre 
ensino e pesquisa), professores supervisores e professores 
de outras disciplinas e compartilhados com a comunidade 
(através da extensão). Este espaço também pode possibilitar 
o desenvolvimento de trabalhos que envolvam diferentes 
áreas do currículo bem como a divulgação dos resultados 
destes trabalhos em eventos científicos.   

Pode-se perceber a possibilidade futura de levar o projeto 
para as aulas de IHC no sentido de realizar tarefas que 
tenham o Museu Virtual como ponto principal de discussão 
(por exemplo, ao tratar o conteúdo avaliação de interface).   

A extensão universitária não é algo novo nos cursos da área 
de Computação. Porém, a participação dos alunos nestes 
projetos deve ser constantemente analisada de forma 
reflexiva a fim de proporcionar aos alunos atividades 
válidas e integradoras de conhecimentos diversos e à 
comunidade espaços de participação efetiva na construção 
do conhecimento. Pois, é neste ponto que residem os 
desafios para a extensão quando envolve a área de IHC. 
Assim, apesar de os resultados iniciais do Museu Virtual 
apresentarem-se satisfatórios ainda tornam-se necessários 

estudos e discussões sobre a participação efetiva dos 
alunos, especificamente na área de IHC. 
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