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Apresentação

     Essa cartilha foi desenvolvida durante o projeto de Bolsa de Produtivida-

de CNPq–DTII n°306576/2016-3 e finalizado durante a Bolsa de Produtivida-

de CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela profª. Maria Augusta S. 

N. Nunes, desenvolvidas no Departamento de Computação (DCOMP)/Pro-

grama de Pós-graduação em Ciência da Computação (PROCC) na Univer-

sidade Federal de Sergipe e finalizadas no Departamento de Informática 

Aplicada (DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informação (BSI) e Programa 

de Programa de Pós-Graduação em Informática (PPGI) da Universidade 

Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). É também vinculado à proje-

tos de extensão, Iniciação Científica e Tecnológica para Popularização de 

Ciência da Computação apoiada pelos NITs institucionais UNIRIO/UFS. O 

público alvo das cartilhas são jovens e pré-adolescentes. O objetivo é 

fomentar ao público nacional o interesse pela área de Ciência da Compu-

tação.

As cartilhas da série de IHC relatam sobre a área da  Ciência da Computa-

ção que busca estudar como os humanos interagem com os Sistemas 

Computacionais, assim apresentando diversos pontos de vistas, procurando 

fazer com que a interação seja simples e natural. O tema desta cartilha 

disserta sobre Habilidades Humanas e de comos elas influenciam na Intera-

ção Humano Computador. 

(Os Autores)
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Passatempo 1

HABILIDADE

INTERFACE

COMPUTADOR

HUMANO

PERCEPÇÃO

SENSAÇÃO

APRENDIZAGEM

CONHECIMENTO

MEMÓRIA

Memorize estas palavras!

Agora analise essa imagem por 2 segundos e vá para a próxima folha.
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Quando você mentaliza a imagem você está
acessando a memória perceptiva!

Difícil né?

Agora ficou fácil!
Reconhecer é mais fácil do que lembrar!

HABILIDADE

AMIZADE

PROJETAR

FUTEBOL

PERCEPÇÃO

TRABALHO

SENTIMENTO

COMPUTADOR

MEMÓRIA

Responda sem consultar as outras folhas.

Que data marca no calendário?

Agora escreva todas as palavras memorizadas no passatempo 1.

Agora dentre as palavras abaixo destaque as que aparecem no
passatempo 1.

Por isso não devemos exigir que o usuário lembre de um
comando ou botão, mas sim que o reconheça quando vê-lo!
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Palavras Cruzadas

Horizontal
1. Quantidade de recursos que estamos usando do cérebro.
3. memória que armazena informações por um curto período de tempo.
4. Ato de entender alguma informação.
5. Algo aprendido com a repetição é algo?
6. Sentido que permite enxergar.

Vertical
2. Aglomerado de informações.
7. Dados de entrada.

1-

2-

3-

4-

5-

6-

7-
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(Respostas dos passatempos em http://almanaquesdacomputacao.com.br/ )



Caça-Palavras:  Ciclos de Feedback

AGRUPAMENTO
INTERFACE
HUMANO
MOTOR

SENTIDOS

APRENDIZADO
DECLARATIVO
COGNITIVO
MEMÓRIA

COMPUTADOR

HABILIDADES
PROCEDUAL

VISÃO
AUDIÇÃO

INPUT
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