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13.1. Introducio

Diversas alternativas metodologicas t€ém sido propostas para uso em sala de aula, a fim
de promover o protagonismo do(a) estudante e, também, apoiar o desenvolvimento de
diferentes habilidades. E, habilidades como capacidades de colaboragdo e de cooperagdo,
comunicagdo verbal e escrita, e estimulo a criatividade, dentre varias outras, so
essenciais para a formagdo do profissional da area de Computagio.

A pratica aqui descrita insere-se neste contexto de ensino e de aprendizagem ao
propor a criagdo de jogos ndo-digitais, em sala de aula, pelo(a)s estudantes, de forma
coletiva. Destaca-se que esta ¢ uma atividade que tem sido realizada tradicionalmente
para exploracdo de conceitos relacionados aos métodos de avaliacdo de IHC mas que
podem ser utilizada para trabalhar outros conceitos de [IHC, de Computagao e, de fato, de
quaisquer outras areas.

13.2. Objetivo

O objetivo desta pratica € estimular o aprendizado de conceitos relacionados a IHC e UX,
explorando-os por meio da criagdo e uso, em sala de aula, de jogos nao-digitais.

13.3. Materiais

Para realizagdo desta atividade, sdo necessarios: (a) material teérico de apoio: acesso ao
conteudo relacionado, por meio de livros, slides de aula, artigos cientificos, blogs da area
etc.; (b) elementos de jogos: tabuleiros em papel, dados, pedes, roletas, ampulhetas; (c)
material extra: folhas de papel, régua, cola, tesoura, canetas coloridas; e (d) sala de aula
com possibilidade para mover as classes de forma a promover o trabalho em grupo.

75



13.4. Método

A Tabela 13.1 apresenta a sequéncia de passos que tem sido seguida para a realizagdo da
pratica. Ela apresenta a versdo atualmente em uso, no seu formato presencial - ela ja foi
aplicada tanto no formato presencial quanto no remoto, como pode ser visto em Silveira
(2020a e 2020b). A etapa sinalizada nesta Tabela como (pré) ¢ realizada antes da pratica

em si e a sinalizada como (pos) ¢ solicitada apds a conclusdo da atividade.

Tabela 13.1. Passo a passo da aplicacao da pratica.

Etapa

Descricio

Duracio

Discusséo dos
conceitos de
base (pré)

Aulas expositivos dialogadas para explicacdo dos conceitos de base
(nas aulas aqui descritas, o foco estava em métodos de avaliagdo de
[HC e UX).

Aulas 1e2
(1h30min
cada)

Organizagéo
dos grupos

Formag¢do dos grupos por conveniéncia (por escolha do(a)s
estudantes).

Distribuicdo dos topicos por meio de sorteio entre os grupos.

Distribui¢ao de kits compostos por exemplos de tabuleiros, pedes,
dados, ampulheta e roleta (um por grupo) e disponibiliza¢do de
papeis, canetas e demais itens de escritorio (ao alcance de todos os

grupos).

Criagéo do
Jogo

Aprofundamento do estudo dos conceitos relacionados ao topico
recebido, por meio de livros, slides de aula, artigos cientificos,
blogs da area, etc.

Aula 3
(1h30min)

Defini¢do do tipo de jogo a criar, suas regras e instru¢des sobre
como jogar.

Definicdo dos desafios, perguntas e respostas, etc (exploragdo do
contetido).

Customizagdo dos tabuleiros e criacdo de materiais de apoio.

Aula 4
(1h30min)

Extra-classe

Jogada

Organizagdo da sala de aula em “estagdes de jogo” (uma para cada
grupo, com, no minimo, um representante de cada grupo por
estacdo para moderagdo do jogo).

Circuito de jogos, no qual o(a)s estudantes tém cerca de 10 a 15
minutos em cada esta¢do, para experimentar o jogo; passando este
tempo, os jogadores vao para outras estagdes e trocam-se, também,
os moderadores.

Aula 5
(1h30min)

Coleta de
feedback (p6s)

Disponibilizagdo de formularios de feedback sobre a atividade para
coleta da opinido do(a)s estudantes.

Extra-classe

13.5. Experiéncia de Uso

Esta pratica tem sido aplicada desde 2019 em disciplinas da area de IHC que agregam
estudantes dos cursos de Ciéncia da Computag@o, Engenharia de Software e Sistemas de
Informacéo da Escola Politécnica da PUCRS. Ela também foi aplicada em uma disciplina
de pés-graduagdo stricto sensu da area de IHC, tanto no formato presencial quanto no
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remoto. Considerando-se apenas o formato presencial, cerca de 200 alunos ja
participaram desta pratica at¢ o momento.

Com base em observacdes e no feedback do(a)s estudantes, a pratica foi sendo
refinada. Na primeira edi¢do, por exemplo, alguns grupos dedicaram-se a criagdo de
elementos de jogos (como dados, pedes, etc), consumindo um tempo grande que deveria
estar mais dedicado ao aprendizado do contetido; a partir desta ocasido, foram adquiridas
pecas de jogos (mas destaca-se que nem todos as utilizam, dependendo do foco que ddo
ao jogo). Ainda quanto as primeiras edi¢des, a pratica contava apenas com o estudo
individual dos alunos em relacdo aos conceitos envolvidos, mas eles geralmente
estudavam apenas o contetido destinado a seu grupo e, os demais contetidos, viam apenas
rapidamente durante o circuito. Nas ultimas edi¢des (conforme apresentado na Tabela
13.1), temos duas aulas, antes do inicio da pratica em si, para se discutir uma visdo geral
sobre avaliagdo em IHC e UX e seus principais métodos. Destaca-se, também, a variedade
de jogos sendo construidos (de jogos de tabuleiros a bingos, de RPG a Imagem e Agao,
dentre varios outros) e a criatividade e colaboracdo necessarias para sua construgdo. Por
fim, o feedback recebido dos alunos aponta as vantagens do aprendizado durante a
constru¢do do jogo (apropriagdo dos conceitos para melhor poder elaborar os desafios
associados), mas, também, durante a experimentagdo dos jogos dos colegas (aprendendo
e aprofundando outros conteidos). Este feedback recebido pode ser visto em maior
detalhe em Silveira (2020a e 2020b).

Por fim, a Figura 13.1 apresenta um exemplo de kit de elementos de jogos
distribuidos a cada grupo (a), exemplos de jogos criados em sala de aula [Silveira 2020a]

Figura 13.1. Exemplos: kit de elementos de jogos (a), jogos criados (b) e estacao (c).
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