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Abstract. Introduction: Integrating theory and practice in Human-Computer
Interaction (HCI) education is challenging, especially due to the predominance
of expository approaches and the difficulty of making concepts more
concrete.  Objective: To support this process, playful physical materials
called Investigative Dossiers were developed, using narrative elements to
foster engagement and facilitate learning. Steps: The production involved
defining a narrative and assembling the dossiers. Evaluation was carried out
through focus groups and online forms, using both qualitative and quantitative
approaches. Results: This work presents the dossiers, describes their creation
process, provides guidelines for replication in different educational contexts,
and documents user feedback.
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Resumo. Introdugdo: Integrar teoria e prdtica no ensino de Interacdo
Humano-Computador (IHC) é desafiador, especialmente pelo predominio
de abordagens expositivas e pela dificuldade de tornar os conceitos mais
concretos. Objetivo: Para apoiar esse processo, foram desenvolvidos os Dossiés
Investigativos, materiais fisicos e lidicos que utilizam elementos narrativos
para promover engajamento e facilitar a aprendizagem. Etapas: A produgdo
envolveu a defini¢do de uma narrativa e a confecgdo dos dossiés. A avaliagdo
foi realizada por meio de grupos focais e formuldrios online, com abordagem
qualitativa e quantitativa. Resultados: Este trabalho apresenta os dossiés,
descreve seu processo de criagdo, oferece orientagdes para sua replicagcdo em
diferentes contextos educacionais e documenta a percepg¢do do publico.
Palavras-Chave Interacdo Humano-Computador, Materiais Educacionais.

1. Introducao

A Interacio Humano-Computador (IHC) tem ganhado destaque na era da informacao,
especialmente a medida que os sistemas digitais se tornam mais incorporados as
atividades cotidianas [Azofeifa et al. 2022]]. Nesse contexto, diversas abordagens e
materiais t€m sido desenvolvidos para apoiar o ensino e a aprendizagem de IHC
[Melo e Colet1 2024, Silveira e Gasparini 2024]]. Entre essas abordagens, destaca-se o
uso de materiais fisicos, que contribuem para a assimilacdo do conteido por meio
de dinamicas praticas e colaborativas [Hornecker 2010, |[Kavanagh et al. 2017]. A
incorporagdo da acdo fisica permite que os alunos se envolvam ativamente e reflitam sobre
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seu trabalho [Kavanagh et al. 2017], além de colaborar com a retengdo de conhecimento
[Putz et al. 2018]. Exemplos de iniciativas de produtos fisicos para eduacdo em IHC
incluem o Orbis, um toolkit com cartdes que apresentam métodos do Design Centrado
no Usudrio [Mesquita e Darin 2021]); o jogo educacional Desvendando as Heuristicas de
Nielsen [Geremias et al. 2022]]; e o Tango Cards, uma ferramenta baseada em cartdes
voltada ao design de jogos tangiveis de aprendizagem [Deng et al. 2014]).

Abordagens desse tipo, voltadas para o ensino entre pares, promovem autonomia
e protagonismo discente, especialmente quando associadas a estratégias baseadas em
narrativas estruturadas e elementos de storytelling, capazes de tornar o processo de
aprendizagem mais engajador e significativo [Palomino et al. 2023]]. A narrativa permite
que os alunos se coloquem como protagonistas em experiéncias de aprendizagem,
aumentando a imersao e o envolvimento, enquanto o sforytelling organiza e contextualiza
as atividades, conferindo propdsito ao que estd sendo aprendido [Palomino et al. 2019].

Inspirado nesse panorama, este artigo apresenta os “Dossi€s Investigativos para
o Ensino de IHC”, uma proposta diddtica baseada em materiais fisicos e narrativos. Os
dossiés abordam, de forma pratica e criativa, topicos fundamentais das disciplinas de
IHC, como coleta de dados, defini¢do de perfis, criacao de personas, modelos conceituais
e prototipacao [Barbosa et al. 2021]]. Esses contetdos foram abordados em uma série de
oficinas realizadas no contexto de acdes de extensdo universitdria voltadas ao ensino de
IHC. A proposta parte da premissa de que o aprendizado ativo, aliado a materialidade e
ao uso de narrativas, pode potencializar o processo formativo tanto de iniciantes quanto
de estudantes que desejam revisar os conceitos da area [Palomino et al. 2023].

Embora criados dentro no contexto de extensao universitaria, os dossi€s sao
independentes e adaptdveis, podendo ser replicados em diferentes contextos, como salas
de aula de ensino médio e ensino fundamental, e at€é em ambientes corporativos. Este
trabalho descreve o processo de concepgdo, aplicagdo e validacdo pedagdgica desses
materiais fisicos, discutindo sua replicabilidade, seu impacto no engajamento discente
e sua contribuicao para o fortalecimento da formagao em IHC.

2. Dossiés Investigativos

Os dossiés investigativos sdo uma proposta lidica e colaborativa para o ensino de IHC,
utilizando materiais fisicos e narrativa como mediacdo pedagdgica. Criados por alunos
para outros alunos, sob a orientagdo da professora Ticianne Darin, visam transformar
teoria em pratica, despertando engajamento por meio de uma dinadmica investigativa.

Inspirada na figura do detetive, a proposta convidou os participantes a
solucionarem missdes ficticias, assumindo o papel de investigadores. Para isso, os
participantes foram divididos em quatro grupos, e cada grupo recebeu uma pasta contendo
documentos e artefatos - os dossi€s - com informacdes fragmentadas sobre um sistema
em desenvolvimento. Esses materiais eram: ficha de coleta de dados, perfis de usudrio,
exemplo de persona, template de criagdo de persona, um modelo conceitual, moldes de
celular para protétipos em papel, além de instru¢des com dicas e missdes especificas para
cada etapa da investigacdo.

As oficinas tiveram foco em trés principais temas: coleta de dados, personas
e prototipacdo de baixa fidelidade. Na oficina de personas, foram abordados também
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conceitos relacionados a definicao de perfis, enquanto a oficina de prototipacgdo integrou a
apresentacdo de modelos conceituais. Assim, os conceitos trabalhados cobriram aspectos
centrais do ensino de IHC. Realizadas em trés dias, tendo apenas duas horas de duracao
cada, essa organizagdo permitiu abordar os trés temas de forma mais focada, sem deixar
de apresentar conceitos complementares.

3. Processo de Criacao e Aplicacao dos Dossiés Investigativos

O processo de produgdo iniciou-se com a defini¢do da narrativa e da temdtica geral: os
participantes seriam detetives da “Agéncia Investigativa de Experiéncia do Usudrio”, com
a missao de identificar e resolver problemas de usabilidade em um sistema universitario.
A escolha desse cendrio foi pensada por estar préximo da realidade dos estudantes. O
problema foi dividido em quatro partes para facilitar o foco de cada grupo dentro do
tempo disponivel: comunicagdo com professores, visualizacao de horarios, locais de aula
e pendéncias de atividades. Cada equipe ficou responsavel por investigar um desses temas.

Com base nessa estrutura narrativa e nos problemas definidos, foram
confeccionados cinco dossiés fisicos — um para cada equipe e um de reserva — com
o objetivo de aprofundar a imersdo e orientar o desenvolvimento das investigagdes. O
planejamento considerou materiais simples e acessiveis e as quantidades foram calculadas
com base no nimero de participantes, nos contetidos abordados e na dindmica prevista.
O processo foi documentad em um guia com passo a passo, instru¢des detalhadas e
materiais do dossié investigativo, prontos para uso ou adaptacao.

As capas dos dossiés foram feitas com cartolina reforcada e papel kraft, criando
uma aparéncia de arquivos confidenciais e reforcando o clima investigativo. A producao
envolveu marcacao, recorte, dobras centrais e criagao de divisdrias internas para guardar
dicas, templates e anotagdes das oficinas. Na finaliza¢do, foram adicionados adesivos e
elementos visuais que ajudaram na organizacio e ambientacdo, como mostra a Figura 1.

Dossié vaomp

Figura 1. Dossié fechado e aberto com material da oficina de coleta de dados

Antes de sua aplicagdo, foi realizado um teste piloto com um especialista para
verificar a clareza dos dossi€s e possiveis dificuldades dos participantes. A avaliagdo
ocorreu por meio de observacdo direta durante a pritica e uma entrevista semiestruturada
ao final. Com base no feedback recebido, foram ajustados o tempo das atividades, o
fluxo dos contetdos e a escrita das instrugcdes. Apos essas melhorias, os materiais foram
aplicados em trés oficinas que contaram com a participacao de estudantes de graduagao
familiarizados com a drea de tecnologia. No total, foram 24 inscritos, tendo uma média
de 12 participantes por encontro (min=8; méax=18). Cada oficina teve inicio com uma
exposi¢do tedrica por meio de slides, seguida pela pratica com os dossiés fisicos. O
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publico participante foi composto por 58,3% de homens e 41,7% de mulheres, todos com
escolaridade de nivel superior. Em relacdo ao conhecimento prévio, 54,2% ja haviam
cursado a disciplina de IHC, enquanto 45,8% ainda nao.

O uso dos dossi€s acompanhou o ritmo das oficinas, sendo atualizado conforme o
avanco das atividades. No primeiro encontro, voltado a coleta de dados, o material incluia
a missdo da equipe, interface problemadtica, dicas para entrevistas, folhas de anotagdes,
post-its e um template para registrar perguntas e respostas. No segundo dia, os contetidos
foram reorganizados para a lateral esquerda do dossi€. As dicas de entrevista foram
removidas e adicionados novos elementos, como post-its, imagens de referéncia visual
e materiais focados na construcdo de personas — incluindo perfis de usuadrio, instrugdes e
um template para preenchimento. No terceiro e tltimo encontro, o foco foi a prototipagao.
Permaneceram apenas as personas criadas e a interface problematica, e foram inseridos o
modelo conceitual, orientacdes para protétipos, um molde de celular para recorte, post-its
e folhas em branco para desenhar as telas. Assim como os perfis de usudrio, o0 modelo
conceitual foi desenvolvido a partir de materiais previamente estruturados, garantindo
continuidade mesmo diante de possiveis auséncias.

Ao final, os participantes responderam a um formuldrio avaliativo que abordou
aspectos como clareza e receptividade da proposta. Os dados quantitativos apontaram
um alto grau de aceitacdo: 95,8% dos participantes afirmaram que a pratica contribuiu
para o aprendizado e refor¢o do conteido ensinado em sala de aula; 100% deram nota 5
(pontuagcdo maxima) para a contribuicao da prética no aprendizado; e 96,6% atribuiram
nota 5 (pontuagdo mdxima) as oficinas como um todo. Também foi conduzido um
grupo focal para coleta de opinides e sugestdes de melhorias, no qual os participantes
autorizaram previamente a gravacao de suas falas, mediante consentimento registrado
no formuldrio de inscri¢do e reforcado verbalmente no ininio da atividade. Os relatos
qualitativos reforcaram os dados quantitativos, destacando como pontos fortes o caréter
ludico da proposta, a clareza da estrutura e o suporte dos materiais fisicos para o
entendimento do contetido. Um participante afirmou que os dossiés "ajudaram a ter uma
melhor compreensdo do contelido", enquanto outro comentou que os mesmos o fizeram
se sentir como um detetive investigando algo, destacando o engajamento gerado pela
abordagem narrativa. Os resultadosﬂ foram fundamentais para ressaltar os pontos fortes
da atividade e indicar melhorias para futuras edicoes.

4. Consideracoes Finais

Os Dossiés Investigativos visam contribuir para o ensino de THC, e serem tteis para
estudantes e professores como material diddtico para apresentar conceitos, processos e
suas aplicacdoes em projetos. Eles podem ser replicados e adaptados para diferentes
contextos educacionais, com o desenvolvimento de novos conteidos e tematicas
para os dossi€s, considerando diferentes abordagens e perfis de estudantes. Como
perspectiva futura, consideramos a incorporagdo de recursos digitais que complementem
a experiéncia fisica, criando um formato hibrido e ainda mais dindmico. Essa integracdo
pode facilitar a disseminacdo dos materiais, ampliar seu uso em diferentes contextos e
aumentar o engajamento dos participantes, inclusive fora do ambiente presencial.
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5. Questoes Eticas

As atividades foram conduzidas com consentimento informado dos participantes, obtido
no ato da inscri¢do. O uso de relatos e gravacdes foi previamente autorizado, com refor¢o
verbal no inicio das atividades. Todos os dados foram utilizados de forma anonimizada,
conforme os principios éticos da pesquisa com seres humanos.
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