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Abstract. This mini course aims to discuss active learning practices in 

Computer Science Education, such as creating non-digital games, using 

alternative materials, and gamification. Its theoretical-practical approach will 

enable participants (teachers, students, and others interested in the field of 

Education) to learn about methodological alternatives, put them into practice, 

and discuss their potential uses in the classroom. 

Resumo. O objetivo deste minicurso é discutir práticas ativas empregadas no 

contexto da Educação em Computação, como a criação de jogos não digitais, 

o uso de materiais alternativos e a gamificação. O minicurso, de viés teórico-

prático, possibilitará que os participantes (docentes, discentes e demais 

interessados na área de Educação) conheçam alternativas metodológicas, as 

coloquem em prática e discutam suas possibilidades de uso em sala de aula. 

1. Introdução 

As competências necessárias para o profissional do Século XXI – colaboração, solução 

de problemas, pensamento crítico, curiosidade e imaginação, liderança por influência, 

agilidade e adaptabilidade, iniciativa e empreendedorismo, comunicação oral e escrita 

eficaz, e acesso a informações para análise [Filatro e Cavalcanti 2018] – são 

recorrentemente destacadas nos currículos de referência para os diferentes cursos de 

graduação relacionados à área de Computação [Zorzo et al. 2017, Task Force 2020]. A 

necessidade de desenvolvimento destas competências é tão importante que consta como 

sendo um dos Grandes Desafios da Educação em Computação no Brasil para 2025-2035 

[Gomes et al. 2025].   

 Para o desenvolvimento destas competências, uma das alternativas é o uso de 

práticas ativas que estimulem o protagonismo dos estudantes. Segundo Moran (2019), 

“enquanto o método tradicional prioriza a transmissão de informações e tem sua 

centralidade na figura do docente, no método ativo, os estudantes ocupam o centro das 

ações educativas e o conhecimento é construído predominantemente de forma 

colaborativa.”. Segundo uma revisão realizada por Ribeiro e Passos (2020), dentre os 

métodos ativos mais usados em cursos na área de Computação, destacam-se a 

gamificação, o aprendizado baseado em problemas, o aprendizado baseado em projetos, 

a instrução por pares, a sala de aula invertida e o aprendizado baseado em equipes; 

Silveira (2020b) inclui também o uso e o desenvolvimento de jogos no ambiente de sala 

de aula.  



  

 Neste cenário, o objetivo do minicurso é discutir o uso de práticas que têm sido 

utilizadas com frequência pela ministrante, como a criação – em sala de aula – de jogos 

não digitais, o uso de materiais alternativos e a aplicação de gamificação [Silveira, 

2019, Silveira e Gasparini 2024, Silveira 2025]. Este será um minicurso teórico-

prático, possibilitando que os participantes vivenciem e discutam as possibilidades de 

uso destas práticas em seu contexto pessoal. Como público-alvo, o foco principal está 

em docentes da área de Computação, mas estudantes de pós-graduação e de graduação e 

demais docentes e profissionais também podem se beneficiar das discussões previstas. 

2. Sumário Estendido 

O minicurso tratará do uso de práticas ativas no contexto da Educação em Computação, 

com uma discussão mais aprofundada sobre a criação de jogos não digitais em sala de 

aula e outra mais superficial sobre outras práticas, como o uso de materiais alternativos 

e de gamificação.  

 A seguir, encontram-se os tópicos a serem cobertos durante o minicurso. 

• Práticas Ativas em Sala de Aula: será apresentada uma visão geral sobre 

metodologias ativas e sobre seu uso em cursos da área de Computação [Silveira 

e Gasparini 2024; Silveira 2025].  

• Criação de jogos não digitais em sala de aula: será apresentada uma sugestão 

de processo a ser seguido para criação de jogos não digitais em sala de aula, 

ilustrado com exemplos reais de sua aplicação em disciplinas de Experiência 

do Usuário [Silveira 2020b] e de Visualização de Informações (de cursos de 

graduação e de pós-graduação stricto sensu na área de Computação) e de 

Inovações Metodológicas em Sala de Aula (de um curso de Pós-Graduação 

stricto sensu em Educação). Além da visão teórica, os participantes terão 

oportunidade de vivenciar uma versão reduzida do processo e discutir suas 

potencialidades com o grupo.  

• Uso de materiais alternativos: de forma mais superficial, serão apresentados 

casos de uso de materiais alternativos para atividades em sala de aula, tanto 

para a construção de artefatos (foco em Experiência do Usuário [Silveira 

2024a] e em Visualização de Informações [Manssour e Silveira 2024], com 

discussão de possibilidades de uso em áreas distintas) quanto para a criação de 

apresentações diferenciadas [Silveira 2024b].  

• Gamificação: o curso será gamificado desde o seu início e, dentre os tópicos 

finais, serão discutidos – a partir da experiência vivenciada – o conceito de 

gamificação e exemplos de seu uso em cursos de Computação [Silveira 2020a; 

Pereira, Rodrigues e Silveira 2021].   

3. Organização do Minicurso 

O minicurso será ministrado em português e suas atividades, durante as 3 horas de 

duração previstas, são apresentadas na Tabela 1.  

 

 



  

Tabela 1. Organização do minicurso  

Foco  Detalhamento  Tempo  

previsto  

Apresentação  

inicial  

Apresentação da dinâmica do minicurso  

10 min  

Práticas Ativas 

em Sala de Aula   

Apresentação e discussão sobre uso de práticas ativas 

em sala de aula no geral e no contexto de cursos de 

Computação  20 min  

Criação de 

jogos não 

digitais em sala 

de aula  

Apresentação do método de criação de jogos para uso 

em sala de aula  20 min  

Atividade prática de criação  40 min  

 Intervalo  

Apresentação e discussão dos resultados  20 min  

Outras 

possibilidades 

metodológicas  

Apresentação e discussão sobre outras práticas ativas 

para uso em sala de aula, com foco em uso de 

materiais alternativos e de gamificação  20 min  

Brainstorm em grupos sobre possibilidades de 

aplicações práticas em seus contextos de uso  30 min  

Discussão geral e encerramento do minicurso  20 min  

Para a realização do minicurso, são necessários os seguintes equipamentos e materiais 

de apoio: sala que, preferencialmente, permita a organização dos participantes em 

pequenos grupos; computador com projetor para a apresentação de slides pela 

ministrante; e, se possível, folhas de papel (A3 ou A4) e canetinhas coloridas. Demais 

materiais para uso e para demonstração serão levados pela ministrante. 
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