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Abstract. This paper presents the first results for designing a serious game con-
cerning Low-Fidelity Prototyping. It aims to analyze the characteristics of se-
rious games related to the teaching of Human-Computer Interaction concepts
in order to highlight the advantages and disadvantages of using games in the
educational field. The results show several benefits of this resource as a support
for learning.

Resumo. Este artigo apresenta os primeiros resultados para a concepgdo de um
jogo sério sobre Prototipagdo de Baixa-Fidelidade. Objetiva-se analisar carac-
teristicas de jogos sérios relacionados com o ensino de conceitos de Interacdo
Humano-Computador para evidenciar as vantagens e desvantagens do uso de
Jjogos no dmbito educacional. Os resultados mostram diversos beneficios desse
recurso como apoio a aprendizagem.

1. Introducao

A compreensdo da relacdo entre individuos e sistemas € importante para inserir tecnolo-
gias uteis, seguras e de facil uso na sociedade. Ademais, os contetdos da drea de Interacao
Humano-Computador (IHC) permitem que o profissional de tecnologia aplique conceitos
que facilitam seu trabalho em sistemas tecnoldgicos [Barbosa et al. 2021]]. A area de co-
nhecimento de THC tem significativa relevancia nos diversos cursos de computacdo como
Sistemas de Informacgao, Engenharia de Software e Ciéncia da Computacao.

A técnica de Prototipacdo de Baixa-Fidelidade é uma forma rdpida e barata de
interacao entre o usudrio e o projeto, com diversas vantagens, facilitando a correcao dos
problemas de usabilidade e os ajustes por sugestdes do usudrio [Rogers et al. 2013]], tor-
nando sua utiliza¢do importante na relacdo humano-computador, em especial na etapa de
prototipagem do produto feita com o concurso do usudrio final.

A aprendizagem do conhecimento pode envolver diversas didaticas. No caso dos
jogos sérios, os estudantes podem beneficiar-se com sua utilizagdo para auxilid-los na
aprendizagem de tdpicos tedricos na formacao de seus conhecimentos. Especula-se que
0s jogos no campo educacional, em sua maioria, trazem vantagens ao ensino € a apren-
dizagem [de Sales and e Silva 2020]. Portanto, o objetivo deste artigo € analisar as carac-
teristicas e os conceitos abordados em jogos sérios na area de IHC.
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2. Metodologia da Pesquisa

Esta pesquisa € do tipo qualitativo bibliografico [Gerhardt and Silveira 2009]. Em termos
de métodos, definiram-se etapas sistemdticas de andlises de artigos da literatura sobre
jogos sérios envolvendo o ensino de conceitos relacionados a IHC.

O objeto de andlise desta pesquisa se baseia em seis jogos sérios identifica-
dos pela revisdo sistemdtica realizada por [de Sales and e Silva 2020]: UsabiliCity
[Ferreira et al. 2014, G4H [Jucaetal. 2017] e G4NHE |de Souza Filho et al. 2019]],
que tratam sobre o conteido de Avaliagdo Heuristica no contexto de Usa-
bilidade [Nielsen 1994]]; MACTeaching [Brito etal. 2016] e UsabilityGame
[Sommariva et al. 2011]], que inserem o estudante num ambiente de analogias e
simulacdes, onde € preciso pensar e propor solucdes para uma situacdo especifica; e,
por fim, Desafio de Design Goople (DDG) [Darin et al. 2020]], que defende uma forma
prética de lidar com conceitos basicos de IHC.

3. Resultados e Discussoes

A andlise dos jogos sérios apresentados nesta secdo advém dos resultados publicados em
seus artigos. Os autores [Darin et al. 2020] descrevem que o jogo DDG foi aplicado em
estudantes de semestres iniciais do curso de Sistemas e Midias Digitais num Laboratério
de Usabilidade. Além de jogar, os estudantes responderam um questionario em relagdo a
sua usabilidade. Assim, experiéncias de usudrio, como diversao, empolgacdo e sensacdo
de controle em entender o contetido foram sentimentos recorrentes nos estudantes du-
rante o jogo. No entanto, a duragdo das partidas aumentou quando eles nao tinham tanto
conhecimento, trazendo sentimento de cansago ao fim do jogo.

No mesmo sentido, os autores [Ferreira et al. 2014] esclarecem que o jogo Usa-
biliCity foi executado por estudantes e seu professor de IHC, do curso de Ciéncia da
Computacao do Centro Universitario do Norte. No teste, os estudantes assistiram au-
las sobre Avaliacdo Heuristica [Nielsen 1994], jogaram e responderam um questiondrio.
Analisando os dados obtidos, cerca de 75% dos resultados foram positivos ou neutros, ou
seja, os estudantes se sentiram motivados e no controle do jogo e de sua aprendizagem.
Os 25% negativos foram devidos a problemas com a interface e com a clareza das regras.

Quanto ao jogo UsabilityGame, os autores [Sommariva et al. 2011] dizem que o
design foi testado com estudantes da drea da Computacdo, sob a supervisao dos professo-
res. No teste, etapas como: aula, questiondrio de perfil do participante, avaliacido do jogo e
formulario de percep¢ao do jogo foram realizadas. No geral, os resultados sobre o apren-
dizado dos estudantes foram positivos. Nesse cendrio, os professores evidenciaram que os
estudantes se sentiram motivados com o jogo, caracterizando-o como intuitivo e de auxilio
na aprendizagem de conceitos de usabilidade. Porém, hd desvantagens, na avaliacdo dos
estudantes e dos professores, como as limita¢des da ferramenta de prototipagcao fornecida
numa de suas fases; assim, ndo se pode afirmar que o jogo auxiliou quanto ao tema de
prototipagem.

Os autores [Brito et al. 2016] apontam que o jogo MACTeaching foi aplicado em
estudantes da disciplina de IHC no curso de Sistemas de Informacdo em uma Universi-
dade do Norte. Supervisionados pelos professores, os estudantes jogaram e responderam
um formuldrio sobre experiéncia do usudrio e sua percep¢ao de aprendizado. Em sintese,
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os estudantes ficaram satisfeitos quanto a facilidade de uso. Alguns participantes relata-
ram o ganho de habilidade no uso do jogo e a facilidade em compreender e aplicar na
pratica os conceitos abordados. De modo geral, os resultados evidenciaram a interati-
vidade do jogo e sua aceitacdo pelos estudantes. Como pontos negativos, os estudantes
sentiram dificuldade com as regras e apontaram que o aplicativo ndo apresenta resposta
aos erros.

Acerca do jogo G4H, os autores [Juca et al. 2017] conduziram a aplicagdo com
estudantes da Universidade Federal do Ceara que concluiram ao menos um curso de IHC
e detinham conhecimentos basicos sobre Avaliacdo Heuristica [Nielsen 1994]. Os estu-
dantes foram ganhando confianca e habilidade no decorrer do teste e, ao chegar a dltima
rodada, demonstraram interesse em continuar jogando. Eles afirmaram que a gamifica¢io
€ uma forma interessante de debater e colocar em préatica os conceitos aprendidos. Como
desvantagem, os observadores concluiram que a intimidag¢ao dos jogadores pode ser uma
consequéncia da competitividade que o jogo faz aflorar entre eles, desequilibrando os re-
sultados das rodadas. Um exemplo desse comportamento ocorreu na rodada teste do jogo,
na qual uma aluna mostrou-se tdo competitiva que gerou tensdo nos outros jogadores.

Por fim, quanto ao jogo G4NHE, os autores [de Souza Filho et al. 2019] nao o
aplicaram em estudantes, e por isso ndo hé resultados sobre a experiéncia do usudrio.

No geral, a andlise dos testes mostrou que os estudantes ja tinham experiéncia ou
contato prévio com o conteudo abordado em cada jogo, impactando sobremaneira seu
resultado. Em contrapartida, mesmo com essa eventual experi€ncia, observou-se que a
facilidade em aprender e o rendimento dos estudantes podem aumentar quando o meio e
a forma de ensino sdo intuitivos e divertem, como no caso dos jogos. Nesse cendrio, 0s
jogos sao bem vistos pelos professores, pois além de motivar e incentivar os estudantes a
aprenderem, o ensino se torna mais leve e agradavel.

Ademais, os jogos analisados foram testados por alunos vinculados a disciplina
de IHC — publico-alvo do projeto em questdao — e, portanto, pdde-se identificar carac-
teristicas e conceitos relevantes para a concep¢do de um jogo sério sobre Prototipacao
de Baixa-Fidelidade. Em préximas etapas da atual pesquisa em andamento, os tOpicos
identificados nos jogos sérios analisados serdo explorados em maiores detalhes. Ainda,
suas vantagens e desvantagens serdo utilizadas como apoio para a implementacao do jogo
a ser projetado.

4. Conclusao

Este artigo apresentou uma anélise de jogos sérios vinculados a Interacdo Humano-
Computador e seus conceitos, que foram aplicados com a finalidade de incentivar e apoiar
os estudantes na aprendizagem de contetdos.

Além de proporcionar uma experiéncia inica e motivadora, a abordagem de jogos
sérios facilita a aprendizagem dos estudantes. De fato, mesmo com aspectos negativos
que envolvem a personalidade dos estudantes, no modo geral, diversas tematicas podem
ser somadas a jogos educativos e aplicadas em sala de aula de forma benéfica.

Para auxiliar na construcio de um jogo sério sobre Prototipacdo de Baixa-
Fidelidade, as vantagens identificadas nas andlises serdo agregadas ao escopo do jogo
a ser projetado, destacando caracteristicas e conceitos importantes em jogos sérios na
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area de Interacdo Humano-Computador. De modo similar, intenciona-se mitigar as des-
vantagens para evitar a experiéncia negativa dos usudrios.

Pode-se concluir, portanto, que os primeiros resultados da atual pesquisa em anda-
mento sdo incentivadores por mostrarem a possivel eficicia de uma modalidade que apoia
a aprendizagem dos estudantes universitarios. Nesse sentido, convém que em trabalhos
futuros seja projetado e desenvolvido um jogo sério que auxilie o ensino de conceitos
importantes da area de Interacio Humano-Computador, em especial aqueles relacionados
a Prototipacdo de Baixa-Fidelidade.
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