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Abstract. Introduction: The teaching of Human-Computer Interaction (HCI)
is essential in the training of technology professionals, as it allows the
understanding of the impacts on the creation of interactive systems. Objectives:
In this context, IHC Week was developed — a gamified teaching strategy
originated from a university extension activity, aimed at both beginners
and those who wish to deepen their knowledge through theoretical-practical
workshops. Stages: Based on a well-structured schedule with 4 different phases
and timely checkpoints, content, materials, and documentation were developed
that can be replicated in different teaching contexts. Results: Consequently,
a methodology was planned, developed, and applied, receiving very positive
evaluations regarding its application from the workshop participants.
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Resumo. Introdugdo: O ensino de Interacdo Humano-Computador (IHC)
é essencial na formagdo de profissionais de tecnologia, por permitir a
compreensdo dos impactos na criagdo de sistemas interativos. Objetivos: Neste
contexto, foi desenvolvida a IHC Week — uma estratégia de ensino gamificada
originada de uma atividade de extensdo universitdria, voltado tanto para
iniciantes quanto para quem deseja aprofundar seus conhecimentos por meio de
oficinas teorico-prdticas. Etapas: A partir de um cronograma bem estruturado
com 4 fases diferentes e entregas pontuais, foram desenvolvidos contetidos,
materiais e documentacdo que possam ser replicados em diversos contextos
de ensino. Resultados: Assim, uma metodologia foi planejada, desenvolvida
e aplicada, recebendo avaliacdes muito positivas quanto a sua aplicagcdo, por
parte dos participantes das oficinas.

Palavras-Chave Interacdo Humano-Computador, Oficinas, Replicabilidade,
Gamificado.

1. Introducao

A comunidade brasileira de Interacdo Humano-Computador (IHC) tem debatido
diversas iniciativas que buscam alternativas eficazes para o ensino tedérico e pratico
de IHC [Silveira e Gasparini 2024]. Elas incluem atividades com produtos voltados
a conteudos especificos, sejam digitais [Guimaraes 2023, Junior et al. 2023]] ou fisicos
[Mesquita e Darin 2021}, Zaina 2024], além de atividades gamificadas [Gomes 2024,
Darin 2024b] e associacao com projetos de extensao [Meincke Melo e Coleti 2024].
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Nesse contexto, workshops gamificados, 1i.e, que incluem affordances
motivacionais, sao um alternativa para o treinamento de habilidades préticas a partir de
conhecimentos tedricos [Warmelink et al. 2018]]. Um estudo longitudinal com 334 alunos
demonstrou que workshops gamificados aumentaram significativamente a retencdo de
conhecimento a curto prazo, sendo também benéfico para memorizacdo do conhecimento
no longo prazo [Putz et al. 2018]. No entanto, o alto custo em tempo e recursos para
organizar essas atividades em disciplinas de IHC pode ser uma barreira para sua adogao
[Darin 2024al].

Assim, este trabalho apresenta uma estratégia para a organizacao de workshops
gamificados para o ensino de IHC por meio de oficinas tedrico-priticas (IHC Week),
a qual foi aplicada no contexto de uma acdo extensionista. A IHC Week propde um
conjunto de oficinas com temas fundamentais da érea, tais como coleta de dados, criagao
de personas, modelos conceituais e prototipacao [Barbosa et al. 2021]]. O objetivo é que
sejam organizados e executadas por alunos, sob a supervisdo de um orientador, para
facilitar o aprendizado entre pares e aliviar a carga adicional de atividades como essas
dentro de disciplinas. Nossa expectativa € que esta estratégia possa ser replicada e
adaptada, servindo como recurso complementar em projetos de extensdo ou programas
de iniciag@o a docéncia relacionados a IHC, além de apoiar estudantes em seu percurso
pela disciplina.

2. Organizando uma IHC Week

A THC Week busca estruturar uma proposta de workshops gamificados replicavel em
diferentes contextos. Esta secdo detalha suas etapas de preparacdo e planejamento, com
o intuito de orientar sua reproducdo por outras pessoas. Primeiramente, houve uma
fase de reunides e planejamento para defini¢do de conteddos, materiais € cronograma.
Esse processo durou cerca de uma semana, durante a qual foram escolhidos os temas
das oficinas com base em conteidos comuns nas disciplinas de Interacdo Humano-
Computador (IHC) no Brasil, seguindo principalmente o material do livro texto THC
& UX [Barbosaetal. 2021]. Os temas foram selecionados de forma a permitir
a visualizagdo do processo de design: Coleta de Dados, Criagdo de Personas e
Prototipacdo de Baixa Fidelidade. Contetidos introdutérios como IHC e Experiéncia do
Usudrio (UX), além de perfis e modelos conceituais foram agrupados aos temas principais
de forma tedrica, para garantir uma formagao mais completa, mesmo que o foco prético
nao estivesse diretamente nesses topicos.

A gamificacdo foi estruturada como uma narrativa investigativa, na qual os
participantes atuaram como detetives em missoes associadas aos temas definidos. Durante
a oficina de coleta de dados, por exemplo, os participantes realizaram uma entrevista
com personagens ficticios, fortalecendo a narrativa de uma investigagdo. A imersdo foi
materializada em dossi€s fisicos dindmicos, semelhantes a arquivos confidenciais, cujo
contedido evoluia a cada etapa: primeiro com ferramentas para coleta de dados, depois
com templates para criacdo de personas e, por fim, com guias para prototipa¢do. Essa
abordagem narrativa, que utiliza elementos de jogo (histéria, metas, progresso) para
motivar, foi escolhida por promover maior engajamento em tarefas complexas do que
a aplicagdo isolada de pontos ou medalhas.

O cronograma de execucdo foi estruturado em quatro semanas com entregas
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especificas, favorecendo a replicabilidade do projeto, e ao fim de cada semana, a equipe
validava as atividades em reunides com o orientador. Na primeira semana, foram
elaborados documentos com referéncias e fundamentacdes tedricas que serviram de base
para os conteidos das oficinas. Na segunda, iniciou-se a criacdo dos materiais fisicos,
incluindo os "dossi€s investigativos'"com narrativas sobre um aplicativo ficticio com falhas
a serem resolvidas. Foram desenvolvidos templates para coleta de dados (oficina 1),
para criagdo de personas (oficina 2) e moldes de dispositivos para protétipos de baixa
fidelidade (oficina 3), a serem incluidos no dossi€ ao final de cada encontro. Dicas,
perfis para embasar as personas e modelos conceituais também foram produzidos. Todo o
material foi disponibilizado fisicamente para facilitar o acesso mesmo a participantes sem
conhecimento técnico em design. Na terceira semana, foram planejadas as apresentagdes,
com roteiros e slides. Na tltima semana, realizou-se um teste-piloto com um profissional
da drea para os ajustes finais, simulando a experiéncia completa do workshop, o que
incluiu a execugdo das atividades préticas propostas.

Além de um cronograma bem estruturado, todo o processo da IHC Week foi
documentado em materiais diversos, como PDFs sobre a producdo de materiais fisicos e
videoaulas baseadas no contetdo tedrico da sala de aula. O propdsito dessa documentagao
¢ que ela seja disponibilizada de maneira digital ao publico para facilitar a replicacdo do
evento por qualquer pessoa, em diferentes contextos, devido aos bons resultados obtidos.

3. Realizacao e Resultados

Previamente foi divulgado um formulério de inscricao, o qual possuia também um Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido, informando que todos os dados seriam tratados de
forma andnima. Neste formulario, foi possivel identificar como participantes: estudantes
de graduacdo, que, majoritariamente, ainda nao tiveram algum contato com IHC.

Cada uma das oficinas foi ministrada de acordo com suas necessidades
particulares, levando em consideracdo o contetido a ser abordado naquele dia. No
primeiro dia foram apresentados conceitos iniciais sobre IHC, Design Centrado no
Usudrio (DCU), UX e User Interface(UI), bem como sobre a coleta de dados. No segundo
dia houve uma abordagem sobre perfis e personas e no terceiro, os topicos abordados
foram modelos conceituais e prototipacdo de baixa fidelidade. Em média, a parte tedrica
de cada uma das aulas, teve duracao de 30 minutos. J4 as préticas foram divididas em: (1)
10 minutos para a organizacdo dos participantes em equipes, (2) 15 minutos para a leitura
do material disponibilizado no dia, (3) 25 minutos para realizag@o da atividade prética, (4)
10 minutos para a organizacao dos materiais utilizados e (5) 15 minutos para a realizacio
de apresentacdes dos resultados dos participantes e feedbacks dos ministrantes.

As aulas tedricas foram apresentadas pelos autores do artigo que ja haviam
cursado pelo menos uma disciplina de IHC, utilizando slides preparados pelos mesmos,
especialmente para cada oficina. Ja a parte pratica foi aplicada por meio dos "dossi€s
investigativos"também criados pelos autores no periodo de producdo das oficinas,
utilizados como estratégia lidica com o intuito de aumentar o engajamento.

Ao final de cada oficina, foram realizados grupos focais e aplicados formuldrios
de avaliagdo andnimos, com o objetivo inicial de reunir opinides gerais e possiveis
sugestdes sobre as oficinas. Com a oportunidade da escrita deste artigo e da divulgacdo
da THC Week, exclusivamente os resultados dos formuldrios andnimos de avaliagdo
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foram utilizados como base para a descricdo dos resultados, seguindo as diretrizes do
art. 2°, XIV, da Resolu¢cao CNS n° 510, de 2016, do Comité de Etica, que permite a
utilizagcdo desses dados em razdo de seu cardter de avaliacao da atividade de extensao e
da impossibilidade de identificagdo dos autores do feedback. Esses resultados mostraram
que, mesmo para um publico majoritariamente leigo em assuntos de IHC, foi possivel
estabelecer um ensino claro e coeso, o que leva a compreender que, de modo geral, o
impacto das oficinas foi positivo para os participantes.

Figura 1. Participantes durante a realizacao de atividades praticas

Além das perguntas fechadas, o formuldrio, somado aos grupos focais, fornecia
também questdes abertas, onde foi possivel verificar que em geral, os participantes
acharam as aulas tedricas de facil compreensdo e bem sintetizadas, em relagdo a
extensdo do contetido. Quanto a parte pratica, os relatos de utilizagdo de materiais
fisicos constataram efeitos positivos, como uma maior senscdo de liberdade, diversao
e criatividade, ao mesmo tempo que a narrativa e interatividade durante o processo os
ajudaram no engajamento. Além disso, foi amplamente mencionada a facilidade da
integracdo daqueles participantes que ndo compareceram em todas as oficinas, dentro
das aulas e das préticas propostas.

Desta forma, percebe-se um resultado promissor da metodologia aplicada, tanto na
questdo de planejamento, quanto de contetidos e materiais, com pequenos ajustes a serem
aplicados. Entdo, com base nas descobertas obtidas apds a realizacdo da IHC Week,
planos para aplicacdes futuras, bem como reproudugdes, incluem a insercdo de mais
exemplos para as atividades praticas, resumo e sintetizac¢ao de dicas presentes nos dossi€s
que compunham os materiais fisicos e mais liberdade para a utilizacio de materiais
fisicos, como post it € materiais de rascunho no geral. No que diz respeito a planejamento
e organizacdo dos processos de criacdo da IHC Week, os periodos delimitados foram
satisfatorios para a realizacdo das etapas planejadas, porém a etapa de desenvolvimento
de materiais fisicos deve ser adaptada para possuir um tempo extra, ja que demanda mais
atencdo e cuidado, para que os materiais sejam pontes para a compreensao do conteddo e
nao barreiras que dificultem o processo.

4. Conclusao

A partir dos resultados, € perceptivel que alinhar conhecimentos tedricos a ferramentas
préticas de gamificagdo, podem contribuir para uma melhor absorcdo dos contetidos da
disciplina de IHC. Concluimos que € possivel desenvolver um recurso que auxilie tanto
estudantes que queiram realizar workshops semelhantes, quanto para aqueles que irdo
usufruir deste conhecimento. Desta forma, espera-se que a IHC Week e todo o seu
processo de criagdo possam ser utilizados como uma estratégia de ensino valiosa e de
facil aplicacdo no ambito académico.
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5. Questoes Eticas

As informagdes apresentadas neste estudo foram obtidas através de um questiondrio
sem identificacdo, aplicado ao final de cada oficina. Inicialmente, o objetivo era
avaliar internamente a atividade, e ndo realizar uma pesquisa cientifica. Por esse
motivo, ndo foi feita uma submissdo prévia ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP). A
inclusdo desses dados neste artigo surgiu depois, quando percebemos que eles poderiam
contribuir significativamente para a nossa discussdo. Entendemos que a falta de aprovagao
ética representa uma restricdo, porém garantimos que nenhum dado que permitisse a
identificacdo dos participantes foi coletado e que todos os principios de anonimato e
utilizagdo responsavel dos dados foram rigorosamente seguidos.
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