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17.1. Apresentando Resultados de Avaliacio como um Jogo de Trunfo

O Super Trunfo?® é um jogo de cartas colecionaveis jogado por duas ou mais pessoas em
um esquema de rodadas. Um baralho de Super Trunfo possui um tema (e.g., como
animais, veiculos, paises, esportes, personagens de desenho animado, etc.) e cada carta
possui um conjunto de caracteristicas com valores (e.g., velocidade, altura, etc.). A cada
rodada, uma caracteristica é escolhida e cada pessoa deve jogar uma carta. Quem jogar a
melhor carta da rodada ganha todas as demais cartas jogadas. Vence a partida a pessoa
que conseguir todas as cartas do jogo.

Uma das vantagens do Super Trunfo € a simplicidade da dindmica, o seu potencial
ludico, e a flexibilidade de utilizar cartas tematizadas relevantes para uma disciplina ou
conteudo sendo trabalhado. Ou seja, qualquer material que possa ser representado em
cartas ¢ um candidato natural a ser materializado e trabalhado no formato de jogo estilo
Super Trunfo, permitindo que as pessoas conhecam o contetido das cartas enquanto
jogam.

Neste artigo, apresento um exemplo de adaptag@o da proposta do jogo para uma
sessdo de Trunfo da Avaliagdo: problemas encontrados com a aplica¢do de técnicas de
avaliagdo (e.g., usabilidade, acessibilidade, UX) s@o representados em cartas e
apresentados em sessdes de jogo. Porém, em vez de cada carta trazer valores/pesos sobre
diferentes caracteristicas\categorias, ela apresenta um problema de IHC identificado. A
pratica tem se mostrado positiva para tornar a sessdo de apresentag¢do de problemas mais
interativa e divertida, sendo adequada tanto para turmas grandes quanto para turmas
pequenas.

20 https://pt.wikipedia.org/wiki/Super_Trunfo acesso em 14 de maio de 2024.
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17.2. Objetivo

O principal objetivo desta adaptacdo do jogo Super Trunfo € tornar a apresentagdo
de problemas, resultantes da aplicagdo de técnicas de avaliacdo de IHC, mais
interessante e divertida, promovendo o engajamento da turma. Como objetivos
especificos, destacam-se:

1. Favorecer a andlise critica dos problemas encontrados ao ter que selecionar
um subconjunto de problemas relevantes para as rodadas de jogo;

2. Chamar a atencdo para questdes relevantes sobre os problemas, como nivel
de severidade, negligéncia com o usudrio, diversidade de problemas, etc;

3. Viabilizar que os(as) estudantes conhe¢am problemas identificados por
outras pessoas, ampliando sua percepcdo sobre a avaliagdo e sobre o objeto
avaliado.

17.3. Materiais

Os materiais necessarios para aplicar a técnica sdo:
" Lista de problemas identificados ap6s a avaliacdo de um sistema computacional
* Conjunto de categorias pré-definidas para as cartas

Modelo (template) para a confecgdo das cartas

* Recurso para contabilizar votos na melhor carta de cada rodada

E preciso que tenha sido previamente conduzida uma avaliagio de um sistema
computacional, com qualquer técnica de avaliagdo, individualmente ou em equipes, que
tenha resultado em uma lista de problemas identificados. E recomendado que as
categorias criadas sejam interessantes e ajudem a colocar em pauta pontos relevantes de
serem discutidos. Por exemplo, uma categoria chamada “problema mais irritante” esta
relacionada a problemas que afetam negativamente a experiéncia do usudrio. A
quantidade de estudantes e o tempo disponivel para a sessdo devem ser levados em conta
para decidir: 1) a quantidade de categorias e ii) se a sess@o ocorrerd individualmente ou
em grupos.

17.4. Método

Com os materiais em maos, 0s principais passos para a organiza¢do e¢ conducdo da
atividade sdo:

1. Preparag¢do para o jogo

e Definir as N categorias para as cartas. Por exemplo:
O problema mais grave

O problema mais raro (mais dificil de descobrir)

O problema que mais afeta a acessibilidade

O problema que mais afeta a experi€ncia do jogador(a)

O problema mais "sem nog¢do" (mais absurdo)

e Preparar as cartas: cada pessoa ou equipe deve escolher N problemas de sua lista
de problemas identificados, e preparar seu conjunto de N cartas. Cada carta deve
conter um problema tnico, na ordem das categorias fornecidas. Cada carta deve
conter:

© Nome da pessoa/equipe
o Categoria: nome da categoria

o O O

O
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o O O O

Nome do problema selecionado

Breve descricdo do problema

Imagem que ilustra o problema

Justificativa para a escolha do problema (o porqué ele é o problema escolhido

pela pessoa/equipe para aquela categoria).

2. Trunfo da Avaliagdo

1. Abrir a sessdo apresentando as regras do jogo

a.

b.

Cada pessoa/equipe deve estar com suas cartas em mdos ou,

alternativamente, prontas para serem projetadas

No inicio de cada rodada, uma categoria é escolhida e cada pessoa/equipe

deve jogar a carta preparada para aquela categoria

e A primeira rodada comeca com o(a) docente escolhendo uma categoria
e alguém para comecar a jogar

e Quem vencer a primeira rodada escolhera a proxima categoria e
iniciard a jogada

Ao jogar a carta escolhida, a pessoa deve ler a justificativa da carta e

defender sua escolha

Quando todas as pessoas/equipes tiverem jogado, uma votacdo ¢ aberta

para escolher a carta vencedora da rodada

= Nao é possivel votar na propria carta

= (Carta mais votada vence a rodada e ganha 10 pontos

= Segunda carta mais votada: 7 pontos

= Terceira carta mais votada: 5 pontos

= Se houver empate em alguma das posi¢des, o(a) docente pode
desempatar ou atribuir a mesma quantidade de pontos a todas as cartas

2. Rodadas de jogo

a. Deve ser jogada uma rodada para cada categoria
b. A cada rodada, quem venceu a rodada anterior inicia a jogada
c. Ao finalizar uma rodada, deve ser feita uma breve apreciacdo dos
problemas indicados, promovendo uma apreciagao critica
d. Um placar deve ser mantido com:
" as pessoas\equipes vencedoras de cada rodada
= o total de votos recebidos por pessoa/equipe
e. Ao final, vence a partida a pessoa/equipe com mais pontos
3. Finalizag¢ao
a. Apresentar a pessoa/equipe vencedora da partida
b. Discutir sobre a variedade dos problemas identificados
c. Incentivar as pessoas a compartilharem suas percepcdes sobre os
problemas nas diferentes categorias
17.5. Avaliacao

A avaliagdo da aplicacdo do método ocorre mediante discussdo com os(as) participantes
sobre a experiéncia. Um indicio de sucesso com a pratica ¢ quando todas as pessoas
participam e se envolvem no jogo. Como o propdsito da pratica é tornar a apresentago
dos problemas mais interessante, engajar os(as) estudantes e fazer com que pensem
criticamente e conhe¢cam os problemas identificados por outras pessoas, o sucesso da
atividade deve ser observado pelo(a) docente com base no engajamento alcangado.
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17.6. Experiéncia de uso

As experiéncias t€ém se mostrado promissoras tanto no formato presencial quanto remoto,
promovendo a participacdo e resultando em experiéncias divertidas. Em uma disciplina
remota com 71 estudantes, o resultado da avaliacdo de um jogo por 14 equipes foi
apresentado em uma sessdo de trunfo com duragdo de 2 horas.

Cada equipe havia escolhido seu método/técnica de avaliagdo e produzido 5 cartas
de acordo com as categorias exemplificadas na se¢do 16.4. A Figura 17.1 mostra trés
cartas criadas por uma equipe para as categorias: O problema que mais afeta a
acessibilidade (IIT); O problema que mais afeta a experiéncia do(a) jogador(a) (IV); e O
problema mais "sem nog¢ao" (mais absurdo) (V).

: I Doodle God Blitz  i}i IV DoodleGod Blitz ifli V  Doodle God Blitz

ArA | aaaa | Aaaaa

IMPOSSIBILIDADE DE PERSONALIZACAO = *  REPETICAO INCESSANTE DE ANIMACOES
DOS CONTROLES 1| QUANDO COMBINACGES JA DESCOBERTAS  }
(USO OBRIGATORIO DO MOUSE) H B SAO REPETIDAS INADVERTIDAMENTE -

NAO EXISTE EXPLICACAO SOBRE 0S
DIFERENTES MODOS DE JOGO

AR NN EEEEE NSNS EEEEEEEEEE

E Com o tempo pensar novas combinagdes é E E N&o ha explicagdo ou botdo de ajuda na
= dificil. A chance de repetir combinacdes = |l & tela de selecdo dos modos de jogo.

Nas opgdes do jogo ndo ha uma drea que
permite alterar os controles para seguir a

" preferéncia do jogador. = aumenta. Rever a animagdo causa uma & E Somente com uma fase em curso ja com
N = expectativa no que acaba frustrada. Além = | 1 um modo selecionado que se torna
E H de ser irritante rever a animagdo. L) E possivel acessar um botdo de ajuda
H
H

contendo instrugdes de como jogar.

Doodle God Blitz 111 i} Doodle God Blitz 1V illi  Doodle God Blitz Vi

Figura 17.1. Cartas criadas por equipes da disciplina oferecida remotamente

As rodadas foram conduzidas utilizando um sistema de videoconferéncia, e cada pessoa
compartilhava sua tela apresentando a sua carta. Ao final da rodada, uma enquete era
aberta e as cartas mais votadas registravam pontos. As trés equipes vencedoras receberam
os emblemas exclusivos de Cecilia Baranauskas, Clarisse de Souza e Donald Norman,
conforme os emblemas tematizados com profissionais de IHC [Pereira et al., 2021].
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