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RESUMO

Neste trabalho € descrito como o conhecimento de senso comum pode apoiar na criacdo e
conducdo de histdrias em jogos do tipo narrativo. Para verificar a viabilidade do uso de senso
comum foi desenvolvido um jogo narrativo Web, chamado Contexteller, que tem como
objetivo permitir ao educador ensinar aos alunos algumas habilidades que fazem parte do
processo de aprendizado e da vida, tais como: o trabalho colaborativo e a livre expressao de
idéias; uma vez que, as escolas ainda encontram muitos desafios educacionais para ensinar
habilidades como essas, preparando o aprendiz para ser um cidaddo participante em sua
comunidade. Os educadores t€m dificuldades para encontrar ferramentas e/ou atividades que
os apoiem a trabalhar essas habilidades com seus alunos, estabelecidos os objetivos
pedagdgicos e percebidas as necessidades dos aprendizes. Nesse contexto, este trabalho
apresenta o Contexteller para permitir aos educadores promover a atividade de contar
historias colaborativamente e, através destas historias, ensinar e/ou trabalhar essas habilidades
com seus alunos. Este jogo permite ao educador, como co-autor, criar histérias de acordo com
0s seus objetivos e principios pedagdgicos, considerando a realidade cultural dos alunos, pois,
durante a elaboragdo e conducdo da histéria, o jogo disponibiliza informagdes relacionadas a
cultura, valores, o vocabulario, enfim com o senso comum dos alunos. Através dessas
informacdes culturais, o educador pode utilizar um vocabuldrio comum a todos durante a
narrativa, considerando mitos, crencas, conhecimento de um certo grupo de alunos,
permitindo que eles se identifiquem e, possam ter maior interesse € engajamento para se
expressar e colaborar com a histéria. Com o intuito de observar o uso desse jogo em um
ambiente educacional e coletar a opinido do publico alvo, foi realizado um estudo de caso na
Escola Educacional Vivéncia SS Ltda., parceira do LIA nos projetos educacionais, de

Itapira/SP, relatado neste trabalho.

Palavras-chave: Senso Comum, Jogos Narrativos, Jogos Educacionais, RPG, Educacao,
Contexto, Cultura.



ABSTRACT

This research describes how common sense knowledge can help to define and to tell stories in
narrative games. In order to evaluate this possibility, it has been developed a Web narrative
game, called Contexteller, which allows educators to teach some skills that are part of the
student’s education and life, such as: ways to express themselves and to work in group.
Nowadays, there are several educational challenges to teach some skills at school. For
instance, educators can not easily find a tool or activity in order to help them to work
collaboratively with their students. Therefore, this game allows educators, as co-authors, to
create the story taking into account their goals, pedagogical approach and the student’s
cultural reality. Through the game, they can get some information related to the student’s
values, culture and knowledge, i.e., student’s common sense. Then, teachers can use common
vocabulary before and during the narrative, considering myths, beliefs and knowledge of the
students” group and, consequently, enabling them not only to identify but also to get
interested in collaborate with the teacher and the other students to develop the story. In order
to observe the use of this game in an educational environment and collect the opinion of target

group a study case, described in this thesis, was performed at a school in Itapira/SP.

Keywords: Common Sense, Narrative Games, Educational Games, RPG, Education, Context,
Culture.
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CAPITULO 1 - INTRODUGCAO

1.1. Motivacao

Muitos sdo os desafios educacionais que as escolas e seus colaboradores precisam
superar para educar cidaddos; ndo apenas para o futuro profissional, mas também para a vida
(PIAGET, 1998). Com o objetivo de investigar os desafios educacionais para o século 21, a
Unesco encomendou ao politico francé€s Jacques Delors um relatério sobre a educagdo. No
relatorio, Delors indica quatro pilares que devem moldar o aprendizado (Delors, 1998):
aprender a conviver, aprender a ser, aprender a aprender e, aprender a fazer.

Através destes pilares, Delors descreve algumas habilidades que devem fazer parte do
processo de aprendizado, tais como expressar-se adequadamente e trabalhar
colaborativamente. Para Delors (1998) essas habilidades s@o relevantes ndo apenas para
ambiente educacional, mas também profissional e para a vida.

E essencial que as pessoas saibam conviver e trabalhar umas com as outras,
colaborando para realizar as atividades e/ou alcancar um objetivo comum. Por isso, as
habilidades de trabalhar colaborativamente e de se expressar adequadamente, sabendo expor
idéias e opinides, sao importantes (GADOTTI, 2000).

De acordo com Freire (1996), o ambiente escolar é importante para o desenvolvimento
intelectual e socio-cultural da crianca, mostrando-se adequado para estimular o
desenvolvimento nao apenas intelectual, mas sociocultural da crianca. Segundo Gardinal et
al., (2007) a expansdao das habilidades interpessoais, cognitivas e lingiiisticas resulta de
interacdes cotidianas no ambiente escolar. Portanto, a qualidade das relacdes sociais
estabelecidas na escola durante a infancia afeta o aprendizado e o desenvolvimento do
individuo. Assim, assume-se que a escola € um ambiente adequado para trabalhar e ensinar as
habilidades sociais as criancas.

Embora relevantes no ambiente educacional e, cobradas ao longo da vida adulta de
uma pessoa no ambiente profissional, essas habilidades muitas vezes nao sdo ensinadas
formalmente a crianca na escola (GADOTTI, 2000). Nesse contexto, Diaz-Aguado (2003)
questiona: como cobrar de um adulto aquilo que ele ndo teve a oportunidade de aprender
desde sua infancia?

H4 a necessidade de ter atividades e/ou ferramentas para apoiar o educador em
promover esses aprendizados com as criangas, pois, segundo Diaz-Aguado (2003), tais

atividades raramente ocorrem espontaneamente.
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1.2. Objetivos

Este trabalho relata o desenvolvimento de um jogo narrativo computacional
contextualizado na cultura dos jogadores, que tem como objetivo apoiar o educador em
promover atividades que permitam a crianca aprender a trabalhar colaborativamente e
expressar-se de maneira natural e familiar a ela ante seu grupo. Natural, pois a crianca desde
cedo conta sobre eventos que ela vive através de histérias, usando livremente a fantasia e a
imagina¢do. Familiar, pois ao considerar a cultura, o vocabuldrio, os valores, os mitos, enfim,
o senso comum da crianga na histdria, estd sendo permitido a ela se identificar com os
personagens, os cendrios e as situacdes que ocorrem durante a narrativa, possibilitando
despertar seu interesse pela histéria e engajamento na narrativa em construc¢do, para poder,
através dela, compartilhar suas experiéncias, dificuldades e participar ativamente da histéria
(OAKLANDER,1978).

O jogo narrativo Contexteller tem como objetivo oferecer um ambiente Web que
disponibilize informacdes culturalmente contextualizadas para auxiliar o educador tanto na
definicdo de personagens, tema e cendrio inicial de uma histéria, quanto na fase de
interven¢do na narrativa, ou seja, durante a constru¢do da histéria. Para isso, neste primeiro
protétipo, o jogo € baseado nas regras de jogos do tipo RPG (Role Playing Game), onde o
mestre € o papel exercido pelo educador e os jogadores sdo os alunos envolvidos na atividade
pedagégica planejada pelo educador.

Essas informacOes culturalmente contextualizadas sdo obtidas através do
conhecimento de senso comum que representa aspectos culturais da comunidade a qual as
criangas pertencem. O jogo aqui proposto faz uso do senso comum, obtido através do Projeto
Open Mind Common Sense no Brasil (OMCS-Br), que tem como objetivo coletar o
conhecimento cultural dos brasileiros (ANACLETO et al., 2008).

Ressalta-se que o nome Contexteller originou-se da juncdo de duas palavras em inglés:
context - contexto e storyteller: contador de histérias, ou seja, contar histérias considerando

um contexto ou contextualizadas, neste caso, na cultura dos aprendizes.
1.3. Organizacao do Trabalho

Este trabalho encontra-se organizado em seis capitulos.

Capitulo 2 Discute os pontos positivos de se utilizar o computador na educacdo, como

também, € apresentado o potencial dos jogos narrativos para permitir a

expressao e o trabalho colaborativo.
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Capitulo 3 Descreve a forma que o projeto OMCS-Br (Open Mind Common Sense no
Brasil) coleta, processa e disponibiliza as informac¢des de conhecimento de
senso comum e, relata sobre algumas contribui¢des deste trabalho para com o

projeto.

Capitulo 4 Apresenta todas as caracteristicas e funcionalidades do Contexteller, como
também, descreve os passos disponiveis para se criar uma instancia do jogo
narrativo com o apoio do senso comum e, 0s passos que permitem acessar a

instancia criada.

Capitulo 5 Descreve o estudo de caso realizado em Itapira/SP com o intuito de avaliar o
uso do Contexteller em um ambiente educacional e coletar a opinido dos
alunos e professores sobre o mesmo.

Capitulo 6  Discute os principais resultados obtidos através do estudo de caso e trabalhos

futuros.

1.4. Metodologia de Trabalho Adotada

Neste trabalho foi adotada a estratégia de estudo de caso. O estudo de caso é um dos
tipos de pesquisa cientifica que permite um estudo aprofundado no contexto em que estd
sendo feita determinada investigacdo. De acordo com Yin (2002), estudo de caso € um tipo de
investigacdo empirica que investiga um fendmeno inserido em um contexto da vida real.

Segundo Dias (2000), o estudo de caso consiste em uma investigacdo detalhada de
uma ou mais organizagdes, ou grupos dentro de uma organizagdo, com vistas a prover uma
andlise do contexto e dos processos envolvidos no fendmeno em estudo. O fendmeno ndo esta
isolado de seu contexto (como nas pesquisas de laboratério), o que € interessante para o
pesquisador deste trabalho, que tem interesse nessa relagdo entre o fendmeno e seu contexto.

O estudo de caso pode incluir evidéncias qualitativas bem como evidéncias
quantitativas. A andlise qualitativa procura responder as questdes de pesquisas por meio de
organizacdo, interpretacdo e categorizacdo dos dados, com finalidade de adquirir
conhecimento e dar significado a uma determinada experiéncia (DIAS, 2000).

Adotou-se a andlise qualitativa dos dados obtidos através da realizacdo do estudo de
caso, pois levando em consideracio a proposta deste trabalho, encontram-se, na estratégia de
estudo de caso, as ferramentas necessdrias para conduzir a pesquisa, uma vez que se deseja
observar em um contexto da vida real - a sala de aula. O trabalho também se propde a

identificar evidéncias que comprovem: a utilidade do conhecimento de senso comum no apoio
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ao professor na sua tarefa de criar e conduzir a historia; o apoio da ferramenta, jogo narrativo,
para permitir ao aluno se expressar € ao professor trabalhar colaborativamente com os seus

alunos através do contar histéria.
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CAPITULO 2 - O POTENCIAL DOS JOGOS NARRATIVOS

2.1. Consideracoes Iniciais

Este capitulo descreve a possibilidade de utilizar os jogos computacionais para
estimular a curiosidade e o interesse dos alunos com as atividades escolares, como
também, aborda sobre o potencial que os jogos narrativos possuem para ser uma

ferramenta que permite aos alunos se expressarem e trabalharem colaborativamente.

Esse capitulo estd divido nas seguintes sec¢Oes: 2.2 descreve sobre os jogos
computacionais na educagdo; 2.3 relata sobre alguns tipos de jogos existentes e a
justificativa de se utilizar os jogos narrativos para atender o objetivo proposto; 2.4
descreve a escolha do publico alvo deste projeto; 2.5 apresenta alguns exemplo de jogos

narrativos e; 2.6 as consideracdes finais.

2.2. Jogos Computacionais na Educacao

Desde o inicio foi considerada a possibilidade de utilizar os jogos computacionais
para disponibilizar ao professor uma ferramenta para trabalhar com os alunos de forma
colaborativa e que os permitissem se expressar. A motivacdo inicial tanto do laboratério
quanto do pesquisador foi em investigar as possibilidades de utilizar jogos na educagao.

Porém, outros fatores foram determinantes para esta escolha, tais como:

O jogo é reconhecido como meio de fornecer a crianca um ambiente agradével,
motivador, planejado e enriquecedor, que possibilita a aprendizagem de varias
habilidades. Claparéde (1958) afirma que a crianga € um ser feito para brincar e que o
jogo € um artificio que a natureza encontrou para envolver a crianga numa atividade util
ao seu desenvolvimento fisico e mental. Para Aguiar (1996), mediante ao jogo, a
brincadeira e a fantasia, a crianga adquire a maior parte de seus repertérios cognitivos,
emocionais e sociais.

O computador, devido principalmente ao barateamento do hardware e facilidade
de utilizacdo dos softwares, teve um aumento significativo em seu uso nos lares, como
também uma expansdo da aquisicio e uso dos computadores pelas escolas
(BITTENCOURT et al., 2003). Segundo Tarouco et al, (2004) o computador se
constitui uma ferramenta poderosa, que pode (e deve) ter todas as suas potencialidades

utilizadas com propdsitos educacionais, proporcionando ao professor a possibilidade de
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enriquecer sua pritica pedagdgica com recursos multimidia, tais como: jogos
educacionais, videos, animacdes, graficos e outros materiais que possibilitem ao aluno
aprender de forma prazerosa, cativante, divertida e motivadora.

Por ter tais caracteristicas surge a possibilidade de unir o jogo e o computador
para formar uma ferramenta, o jogo computacional, capaz de contribuir para despertar o
interesse e; melhorar a vinculagdo afetiva do aluno com as situagdes de aprendizagem
(TAROUCO et al, 2004).

Os jogos computacionais podem ser eficientes ferramentas educacionais, pois eles
divertem enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de
retencdo do que foi ensinado, exercitando as fungdes mentais e intelectuais do jogador
(SILVA, 2008). Utilizar o jogo pode facilitar o envolvimento do aluno com o tema,
tornando a aula mais agradével, divertida e produtiva (MARCATTO, 1996).

Uma vez identificada as possibilidades de utilizar os jogos computacionais na
escola, foram analisados alguns tipos de jogos existentes para verificar qual(is) seria(m)

adequado(s) para atender ao objetivo proposto.

2.3. Tipos de Jogos

Segundo Piaget (1998) ha varios tipos de jogos e cada um possui caracteristicas
que auxiliam no crescimento fisico e mental da crianga. A seguir alguns tipos de jogos
sao descritos. Porém, ressalta-se que as caracteristicas desses tipos de jogos ndo se
encontram disjuntos, pois um determinado jogo pode reunir caracteristicas dos demais,
como exemplo, o RPG Role-Playing Game, relatado a seguir, que tem como
caracteristica ser colaborativo, pode ser utilizado como jogo educacional e/ou

recreativo, etc., dependendo da maneira como € jogado.

2.3.1. Jogos Recreativos

Jogos recreativos sdo um meio de favorecer o desenvolvimento psico-social e
psico-motor de uma crianga, um fator de integracdo e solidariedade entre as criangas.
Tais jogos sdo espontaneos, criativos e trazem prazer as criancas. Essas devem realizar
tais atividades de modo espontaneo, diminuindo as tensdes e preocupagdes
(GONCALVES, 2007).

Duarte et al. (2007) acreditam que o jogo recreativo, mais especificamente o
xadrez aprimora algumas habilidades, tais como: raciocinio 16gico, concentragio,

paciéncia e autocontrole (fisico e mental).
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2.3.2. Jogos Cooperativos

Incentivam as criangas a cooperagdo, solidariedade, respeito e compreensao.
Tais jogos estimulam as criangas a cooperarem entre si, para atingirem um objetivo
comum. S3o bons para romper barreiras e construir uma nocao de comunidade. Enfim,
0s jogos cooperativos eliminam a idéia de dividir as criancas em ganhadores e
perdedores (CORTEZ, 1996).

Durante o jogo cooperativo pode-se perceber melhor, a beleza do jogo e explora-
lo sem medo nem receio de ser excluido, ou de perder. Através desse jogo pode
enxergar a capacidade de convivéncia, e assim incentivar a participagdo, a criatividade e
a expressdo pessoal de cada participante. Nesse jogo, se compete com 0s proprios
limites e habilidades e ndo mais contra os outros, um exemplo de jogo cooperativo € o

RPG Role-Playing Game, que serd discutido nas secdes seguintes (SOLER, 2007).

2.3.3. Jogos Educacionais

Os jogos educacionais t€m como objetivo estimular o estudo e a aprendizagem
da crianga, pois a envolve numa atmosfera agraddvel e animada. Os jogos educativos
sao atividades ludicas que possuem objetivos pedagdgicos especializados para o
desenvolvimento do raciocinio e aprendizado do individuo. Sendo assim, tém por
finalidade entreter e apresentar novos conhecimentos, ou reforcar aqueles ja descobertos

(RIEDER et al., 2005).

Forca é um exemplo de jogo educativo, pois ao ver o desenho do nimero de
letras que compdem a palavra, essas letras representadas por tragos no papel, a criancga
tenta adivinhar qual a palavra que estd oculta através da quantidade de tracos e das
dicas, podendo assim, assimilar as informacdes apresentadas através das dicas, e instigar
a crianca a relaciond-las, como exemplo relacionar as dicas com a palavra a ser

descoberta (CURVELO et al., 1998).

2.3.4. Jogos Narrativos

Os jogos narrativos possibilitam a determinado individuo contar e/ou participar
de histdrias, narrando fatos, acontecimentos, cenarios € todos os detalhes necessarios
durante a roteirizacdo e continuidade da historia.

E importante ressaltar que o ato de contar histérias faz parte da vida de uma
pessoa desde muito cedo, muitas vezes a crianca pratica o contar histérias sem saber

pronunciar as palavras corretamente, por exemplo, quando a crianga arrasta um animal
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de brinquedo pelo chdo, dizendo “Piu Piu”, “Au au” ou “Moooo” ela estd se
expressando. Portanto, esse ato ocorre de uma forma simples e natural, permitindo a
crianca se expressar e também transmitir o que sabe, pensa e vive (CASSELL et al.,

2001).

As histdrias narradas nos jogos narrativos ndo sdo simplesmente compreendidas
pelos jogadores, eles contribuem ativamente com a histéria, definem caminhos, tomam
decisdes de uma forma espontanea (MENDES, 2008). Através destas histérias, o
jogador pode conhecer, aprender e viver situacdes do mundo real de uma maneira que
ele considera divertida e interessante. O jogador ao contar histérias de uma maneira
colaborativa com os outros pode aprender a conviver, ter contato, interagir com 0s
outros e colaborar com eles de maneira a alcangar um objetivo comum, que pode ser
construirem uma histéria juntos do inicio ao fim.

Contar histdrias colaborativamente também permite ao jogador estar atento e
interessado no que estd acontecendo, de modo a entender e consequentemente contribuir
com a histéria. Essa aten¢do e preocupagcdao em compreender o que os outros falam
permite maior proximidade entre eles, pois mesmo indiretamente, eles estdo

interessados no que o outro jogador tem a dizer.

A fantasia existente nesses jogos permite ao jogador, em especial a crianga, se
sentir segura para poder se expressar, contar situagdes que ocorrem em sua vida, falar de
suas dificuldades, pois para ela o que acontece na fantasia possui pouca ou nenhuma
conseqiiéncia na vida real (OKLANDER, 1978). Por isso, muitas vezes, elas acham
mais facil e seguro expressar-se através de personagens, sentem que ¢ menos ameacador
manifestar hostilidade fazendo personagens na histéria expressarem suas emogdes, seja
alegria, tristeza, raiva, euforia e agirem de acordo com essas emog¢des, sem maiores
conseqii€éncias em suas vidas.

Segundo Oaklander (1978) a forma como a crianga faz as coisas, se comporta e
se move no seu mundo fantasioso é o mesmo que no processo de sua vida, por isso a
utilidade do jogo narrativo para a sua livre expressio e apoio a elaboracdo das
experiéncias vividas. O envolvimento entre a crianca e a histéria pode ser explorado
como uma forma de envolvé-la com as pessoas que estdo participando da histéria e
incentiva-la a trabalhar colaborativamente, se expressar, falar sobre suas experiéncias,
suas dificuldades, permitindo que ela elabore de forma adequada as situacdes

vivenciadas na escola, com a familia e comunidade.
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Por ter tais caracteristicas surge a possibilidade de utilizar o jogo narrativo para
auxiliar o aluno se expressar de uma forma espontinea e natural a ele e, ao professor ter
uma ferramenta com potencial para poder trabalhar com o aluno de uma maneira
colaborativa através da histéria e acompanhar seu processo de aprendizado. Apoiando-o
nas possiveis intervengdes para a promog¢ao do seu desenvolvimento saudavel e seguro.
Dentre os tipos de jogos narrativos existentes (SILVA, 2008) o Contexteller € inspirado

no RPG Role-Playing Game, descrito na préxima se¢ao.

2.3.4.1. RPG - Role-Playing Game

O RPG € um jogo narrativo de interpretacdo de personagens e tem como uma
das caracteristicas possibilitar a colaboracdo entre os jogadores, permitindo a
socializacdo (BITTENCOURT et al., 2003). O RPG tem como participantes o mestre ou
narrador, que geralmente é o jogador mais experiente e tem a funcdo de apresentar ao
grupo uma histéria, contendo personagens, suas caracteristicas, cendrios, enfim
descricdes necessdrias para compor uma aventura contendo enigmas, situagdes e
conflitos que exigirdo escolhas por partes dos outros participantes, que sdao os jogadores.

Esses jogadores ndo sdo meros espectadores, sdo participantes que contribuem
ativamente na histéria, que através de personagens representam um papel, escolhem
caminhos e tomam decisdes por sua propria conta e, muitas vezes ndo previstas pelo
mestre, contribuindo para o desenvolvimento da histéria de forma espontanea e
inesperada (BRAGA, 2000). O mestre, durante o desenvolvimento da histéria, pode
interferir na narracdo, descrevendo os cendrios, as caracteristicas dos ambientes que
aparecem na narragdo, os objetos e propondo situagdes para que 0s personagens possam
interagir.

O RPG foi escolhido principalmente pela caracteristica de permitir ao mestre
autonomia para conduzir a histéria, definir o cendrio inicial e personagens. Deste modo,
pretende-se permitir ao professor possibilidades de definir e conduzir a histéria de
acordo com sua necessidade e objetivo pedagdgico.

Ap6s a escolha do tipo do jogo narrativo foram investigados: o publico alvo —
qual a faixa etdria das criancas a ser considerada; e exemplos de RPG, a fim de
identificar algumas informagdes relevantes para serem consideradas no

desenvolvimento do Contexteller.
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2.4. Escolha do Publico Alvo

Segundo Piaget (1976), o desenvolvimento da crianga se encontra em quatro
estagios: O estdgio Sensoério-Motor, do nascimento aos 2 anos; Pensamento Pré-
Operacional, dos 2 aos 6 anos; Pensamento Operacional Concreto, dos 6 aos 12 anos; e
Pensamento Operacional Formal, dos 12 em diante.

Em cada estigio a crianca se desenvolve tanto psicologicamente quanto
fisicamente. No estdgio de Pensamento Operacional Concreto a crianga possui grande
interesse por jogos e descobre novos modos de jogar e trabalhar colaborativamente,
caracteristicas essas importantes para um jogo que tem como finalidade contar histérias
colaborativamente.

Nessa faixa etdria a crianga tem interesse em ter amigos € querer participar e
interagir com as brincadeiras de outras criangas. Sendo assim, hd grandes chances da
crianga se interessar em participar e interagir com a histéria que estd sendo contada de
forma colaborativa envolvendo-a com outras criangas e o professor.

Nesse estdgio a crianga desenvolve instrumentos académicos vitais como a
leitura, escrita e matematica bdsica, e torna-se capaz de focalizar sua aten¢do. Assim, a
crianca possui capacidade de ler a histéria que estd sendo contada a ela e de ajudar a
escrevé-la, através da participacdo na construcdo da histéria, bem como estar atenta em
toda a histéria (BEE, 1996).

Piaget (1976) também relata que no Pensamento Operacional Concreto a crianca
possui a relacdo Ordenagdo Serial, pois ela consegue seriar do maior para o menor,
porém possui dificuldades em compreender quando algo é apresentado de forma

abstrata.

De acordo com estas caracteristicas apresentadas definiu-se a principio que o
Contexteller teria como publico alvo criancas de 8 a 12 anos. Por isso, muitas
caracteristicas relatadas por Piaget foram consideradas no desenvolvimento da interface
do jogo. Por exemplo, como as criangas nessa faixa etdria possuem ordenagdo serial
optou-se por representar alguns elementos do jogo, que sdo abordados no Capitulo 4,
através de numeros, para que as criancas possam compreender € comparar esses

elementos com as outras.

2.5. Exemplos de Jogos Narrativos

Existem alguns jogos narrativos, com diferentes propostas, disponiveis para o

professor utilizar (BITTENCOURT et al., 2003b). Trés jogos narrativos foram
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escolhidos para serem abordados a seguir. A escolha foi feita por: serem jogos

utilizados e desenvolvidos no Brasil, terem um publico alvo semelhante ao jogo

proposto neste trabalho e serem do tipo RPG. Os jogos sdo:

Aulativa (LOPES et al., 2003): Um jogo que permite aos alunos, das disciplinas
Historia, Geografia e Ciéncias, participarem de histérias que contém aventuras
de ficcdo cientifica. Os alunos através de seus personagens viajam no tempo
com destino ao passado, para resgatarem itens que se perderam na historia
(obras de arte, DNA de animais extintos, etc.).

O jogo € composto por paginas web, no qual as informagdes didéticas sobre o
local e o periodo histdrico e/ou elementos de Geografia estdo em links, que os
alunos podem clicar de acordo com o seu proprio interesse. Em alguns desses
links hd um desafio a ser vencido. Ressalta-se que toda comunicac@o entre os
participantes € baseada na troca de mensagens assincronas, semelhante a um e-
mail, porém com um moderador.

Taltun (TOBALDINI et al., 2006): Que simboliza a Terra do Conhecimento tem
como objetivo abordar conteudos das disciplinas de Ciéncias Naturais,
Geografia, Histéria, Lingua Portuguesa e Matemadtica. Durante a realizacdo de
atividades didaticas, os alunos através dos seus personagens adquirem pontos de
conhecimento para alcancar e abrir um templo existente nesta terra, chamado
Templo do Saber, onde se encontra todo o conhecimento de Taltun.

O jogador deve percorrer quatro reinos, Azon — reino de andes, Mizun — reino de
humanos, Taus — reino de elfos e lorlas — reino de magos-humanos, realizando
atividades didaticas.

RPG Revolugao Farroupilha: Segundo Pizzol et al., (2001) este jogo tem como
intuito abordar uma revolucdo que teve inicio em 1835 e estendeu-se por dez
anos. Através do jogo, os alunos podem conhecer e interagir com a historia da
revolugcdo Farroupilha através de pequenas missdes dividas em trés partes:
Tomada da cidade de Porto Alegre (capital gaicha) pelos Farrapos; Proclamacao
da Republica e; Captura e fuga de Bento Gongalves. Em cada missao hd algumas
metas que ao serem alcancadas permitem aos alunos obter informagdes e
adquirir habilidades extras que os auxiliardo no decorrer da historia.

Todos estes jogos narrativos apresentados, embora com objetivos distintos, pois

cada um estimula os alunos a aprenderem assuntos de uma determinada disciplina ou
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evento histérico, possuem uma caracteristica em comum: contexto previamente
definido. Sendo assim, tais jogos possuem um conjunto fixo de personagens, cendarios e
temas de historias.

O professor, ao utilizar estes jogos, tem a facilidade de utilizar ferramentas com
personagens, metas, desafios planejados e desenvolvidos com um objetivo especifico,
para abordar um novo assunto na sala de aula ou discutir algo que ja foi apresentado.
Porém, se faz necessario que o contetido do jogo esteja de acordo com o que o professor
deseja apresentar, como também, a forma que o contetido € apresentado tem que ir de
encontro com a necessidade e objetivo do professor, uma vez que ndo ha possibilidade
de se alterar o conteido ou a forma de apresentar as informacdes de acordo com o
objetivo pedagdgico, interesse e/ou conhecimento e/ou cultura dos alunos.

Alguns pesquisadores, como Papert (1985), Vygotsky (1998), Freire (1996)
descrevem a importincia de se considerar o contexto (a dificuldade, a realidade, a
cultura e o conhecimento) do aluno nas atividades e ferramentas utilizadas em sala de
aula, pois ao identificar relacdo entre o que ele estd aprendendo e a sua realidade o
aluno se sente mais interessado e engajado.

Segundo Ramalho (2005) a cultura possui um papel significativo na vida social
do individuo, pois ela estd contida em cada gesto, atitude e pensamento, tornando-se
elemento-chave no modo como o cotidiano € configurado e modificado por cada um.
Assim, a cultura deve ser vista como algo fundamental, que determina a forma, o carater
e a vida do individuo.

Portanto, considerar a experiéncia, a linguagem, as crencas, os valores, enfim o
senso comum dos individuos nas suas atividades (ANACLETO et al., 2008), sejam elas
para o entretenimento e/ou educacdo, € considerar a cultura dos mesmos, de modo a
permiti-los maior identificacdo e consequentemente maior interesse na realizacdo de
uma determinada atividade.

Neste contexto alguns jogos que utilizam o senso comum, tais como: (KIM et
al., 2003), (WILLIAMS et al., 2005), (WANG et al., 2003), (LIU et al., 2002),
(LIEBERMAN, et al., 2004) foram investigados. Dentre eles destacam-se dois:

e Social Story: E um jogo desenvolvido para os pais ou professores de criancas ou
adultos autistas. Segundo Kim et al., (2003), os autistas possuem dificuldades
para ler, interpretar e responder efetivamente ao mundo social. Por isso, o Social
Story ajuda criar histérias que relate detalhes sobre as interagdes humanas que

represente situacdoes do dia-a-dia. Esse apoio, advindo de uma base de
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conhecimento de senso comum, apresenta conceitos relacionados a um

determinado contexto (lugar, situacdo, etc.) definido pela pessoa que deseja

contar uma histoéria. Por exemplo, no contexto “cabeleireiro” o jogo apresenta os
conceitos: encontrar meu amigo, cabelo no chdo, esperar a minha vez para cortar

o cabelo, ir ao cabeleireiro, etc. Através dessas informacgdes € possivel criar uma

histéria descrevendo essas situacdes que nem sempre sdo lembradas de serem

citadas e que sdo importantes para os autistas aprenderem.

O jogo fornece uma estrutura, para auxiliar na escrita de uma histéria, dividida

em trés partes fixas: introdugdo, corpo e conclusdo. Apds criar a histéria uma

determinada pessoa poderd conti-la a um autista. Sendo assim, a histéria nao é

feita colaborativamente entre o autista e o pai ou professor, ela é criada sempre

antes de ser contada, como também, o Social Story tem como objetivo contar
histérias sobre situagdes do dia-a-dia, ou seja, que represente a realidade, por
1ss0, as histdrias ndo contém situacdes ou personagens do mundo da fantasia.

¢ ComicKit: Williams et al. (2005), descrevem este jogo como um software que

auxilia o usudrio a elaborar historias, de acordo com trés objetivos: orientar o
usudrio no contar histdrias; reduzir o trabalho que o mesmo tem ao criar uma
histéria; e tornar a experi€éncia mais divertida, através dos feedbacks. Neste
aplicativo hd vérias palletes contendo imagens de cendrios, objetos, personagens
e acoes disponiveis aos mesmos. Quando o usudrio insere contetidos de tais
palletes na area de trabalho, como por exemplo, um personagem realizando uma
acdo, o software realiza buscas em uma base de conhecimento de senso comum
para encontrar outros objetos, cendrios, etc. que fazem parte do contexto daquele
personagem e a¢do. O software oferece ao usudrio um texto narrativo de acordo
com os objetos, acdes, etc., que estdo sendo inseridos na drea de trabalho, dando
ao usudrio a possibilidade de alterar o texto.

Assim como no jogo apresentado anteriormente, o0 ComicKit ndo permite que
varios usudrios em mdquinas ou locais diferentes joguem colaborativamente de forma
sincrona. Por isso, o trabalho apresentado nessa dissertacao teve também como desafio
computacional implementar um jogo que permitisse vdrias pessoas contarem uma
histéria simultaneamente utilizando o senso comum, como também o desafio de
investigar a base de senso comum de tal forma que apoiasse a construcao dessa histdria.

E importante relatar que este dois jogos foram abordados por serem jogos

narrativos contextualizados a realidade cultural dos jogadores e por terem como publico
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publico alvo as criangas. Tais jogos utilizam uma base de senso comum proposta por
pesquisadores do MIT Massachusetts Institute of Technology, considerado pioneiro na
coleta colaborativa de conhecimento de senso comum e disponibilizacao desse
conhecimento a todos através do projeto OMCS Open Mind Common Sense (SINGH,
2002; SINGH et al., 2004).

2.6. Consideracoes Finais

Este capitulo descreveu a possibilidade de utilizar os jogos computacionais para
estimular a curiosidade e o interesse dos alunos com as atividades escolares, como
também, abordou alguns tipos de jogos existentes que podem favorecer o
desenvolvimento de algumas habilidades. Um exemplo € o jogo narrativo que permite
que as pessoas, em especial as criangas, se expressem e trabalhem colaborativamente de
uma forma natural e segura, pois para elas o que acontece na fantasia tem pouca ou
nenhuma conseqiiéncia no mundo real.

Como pdde ser observado através de alguns exemplos citados, muitos dos jogos
narrativos existentes ndo permitem que os professores alterem o seu conteido, para uma
linguagem que va de encontro com a cultura e o conhecimento dos seus alunos e, de
acordo com os seus objetivos pedagdgicos. Outros poucos jogos narrativos, que
permitem realizar alguma alteracdo e que disponibilizam informacgdes culturais para
serem utilizadas, ndo possibilitam que a historia seja contada de forma colaborativa e
que o uso dessas informagdes seja nao apenas antes, mas durante a histéria. Por tanto,
um jogo narrativo que possua todas essas caracteristicas foi um desafio que este
trabalho teve como objetivo investigar e propor uma solucdo. Para que fosse possivel o
uso das informagdes culturais, esse trabalho considerou uma base de conhecimento do

projeto Open Mind Common Sense no Brasil (OMCS-BR) citado no préximo capitulo.
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CAPITULO 3 - O PROJETO OMCS-BR

3.1. Consideracoes Iniciais

O capitulo 3 relata sobre o projeto Open Mind Common Sense no Brasil que tem
como objetivo coletar o conhecimento cultural dos brasileiros e disponibilizar esse
conhecimento para que sejam desenvolvidos programas contextualizados, ou seja,
programas cujo conteido considera a realidade cultural e o conhecimento de um
determinado grupo de pessoas. A apresentacdo deste projeto estd dividida em algumas
secgoes, tais como: a Secao 3.2 apresenta o projeto OMCS-Br; Secdo 3.3. descreve sobre
a possibilidade de utilizar o senso comum no jogo narrativo e; Secdo 3.4 possui as

consideragdes finais.

3.2. O Projeto OMCS-Br

O projeto OMCS no Brasil (OMCS-Br) teve inicio a partir de uma parceria do
LIA (Laboratério de Interacio Avancada) com o Media Lab do MIT, com objetivo de
registrar os fatos de senso comum dos contribuintes brasileiros.

Assim como o OMCS, o projeto Open Mind Common Sense no Brasil (OMCS-
Br) leva em consideragdo que qualquer pessoa possui 0 senso comum que se deseja
fornecer as maquinas (SINGH, 2002; SINGH et al., 2004), tornando a constru¢do da
base de conhecimento um trabalho colaborativo, envolvendo as pessoas ao redor do
mundo nesse desafio, usando os recursos providos pela Internet e adocdo da
representacdo do conhecimento em lingua natural. Desse modo, aproveitando os
recursos da internet e dos avancos das pesquisas na drea de processamento de lingua
natural, foi lancado com a disponibilizacio de um site o projeto OMCS-Br

(TSUTSUMLI, 2006).

3.2.1. O Site

O site do Projeto OMCS-Br pode ser acessado por qualquer pessoa através do
endereco http://www.sensocomum.ufscar.br. Ao entrar no site qualquer pessoa pode se
cadastrar e ter acesso a diversas atividades e temas disponiveis. O site do projeto
OMCS-Br contava com 3 temas distintos e 20 atividades, pelos quais abordavam os

diferentes tipos de conhecimento que compdem o senso comum das pessoas (Figura 3.1).
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As atividades foram propostas para coletar fatos relacionados a assuntos gerais,
como por exemplo, o uso das coisas com as quais se tem contato no dia-a-dia, o local
onde tais coisas podem ser encontradas, o material do qual as coisas sao feitas, etc.

Os temas foram propostos para coletar conhecimento relacionado a dominios
especificos, como Sexualidade e Satde. Essa abordagem, que tem como objetivo
agilizar a coleta dos dados em dominios de interesse para as pesquisas desenvolvidas no

LIA, foi uma inovagdo na versao brasileira do projeto OMCS.
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Figura 3.1. Interface do site do projeto OMCS-Br

A coleta no site € feita através de templates (Figura 3.2), que sdo sentengas com
estruturas gramaticais simples, que possuem lacunas que devem ser preenchidas pelo
usudrio de forma a compor uma sentenga que, para ele, seja verdadeira, considerando as
experiéncias do seu dia-a-dia e conhecimento, isso €, que represente para ele um fato de
senso comum. Ressalta-se que apenas a atividade Figura ndo utiliza a estrutura de
templates, pois os colaboradores fazem upload de figuras.

Os templates utilizados no site possuem uma parte estatica (sublinhado azul) e
uma parte dindmica (sublinhado vermelho). O conteudo da parte dinAmica muda, a cada

vez que ela é apresentada para o usudrio, considerando as informagdes que outros
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usudrios ja forneceram ao site em interagdes anteriores. Sendo assim, a base de

conhecimento se retro-alimenta; em outras palavras, usa o conhecimento que ja possui

para coletar novos.

Um(a) despertador é usado(a) para:

1. acordar

. ver as horas

. |Ver os minutos
. |ver og seqgundos

Ensinarl | Isso ndo faz sentido i Pular [Ath:jdadesaleatérias |
o o ® ©

Figura 3.2. Exemplo de um template da Atividade Usos do projeto OMCS-Br

OB WwN

Em cada template o usuério possui quatro opgdes:

Ensinar (I): Enviar as informacdes que ele digitou para o projeto OMCS-Br;

Isso ndo faz sentido (II): Informar que o conteido da sentenca, parte estdtica e
dindmica, ndo tem uma relagdo logica;

Pular (IIT): Pular para outro template sem ter que preencher o atual;

Atividades aleatérias (II): Permitir que femplates de todas as atividades,

existentes no site, possam aparecer.

E necessério que os templates preenchidos pelo usudrio estejam gramaticalmente

corretos para serem utilizados no esquema de retro-alimenta¢@o e enviados para o banco

de dados do projeto. Por isso, hd um sistema de revisao.

A Figura 3.3 mostra a interface do sistema de revisdo do site OMCS-Br. Como

pode ser visto, o sistema oferece as opg¢Oes para “Aceitar”, “Manter” ou “Rejeitar” e

“Retro-Alimentar”, essas op¢des sdo utilizadas quando:

op¢ao

Aceitar (I): A sentenga esté correta ortograficamente e gramaticalmente;

Manter (II): O revisor possui didvidas em relacdo a como proceder. Pois, ao

clicar nessa op¢do, ele mantém a sentenca para uma andlise posterior.

Rejeitar (III): Na sentenca ocorre seqii€éncia de caracteres sem sentido; palavras

ortograficamente incorretas e; palavras de baixo caldo.

Também pode ser vista a op¢do “Retro-Alimentar” (IV). Ao selecionar essa

indica que uma sentenga deve ser utilizada no processo de retro-alimentacao.

Ressalta-se que para retro-alimentar uma sentenca a op¢do “Aceitar” tem que estar
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ativada. Ou seja, se a op¢do Retro-Alimentar e a opcdo Manter ou Rejeitar estiverem

selecionas a retro alimentag@o ndo ocorrerad.

E valido mencionar que a revisdo ndo isenta que algumas entradas ndo desejadas
passem despercebidas, visto que € um processo manual, onde se estd em contato com

um grande ndmero de informacdes a0 mesmo tempo.

Revisar contribuigdes
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Figura 3.3. Sistema de revisao das colaboracoes realizadas no site OMCS-Br

Ap6s a revisdo, todas as informacdes coletadas passam por um processamento,
que € explicado em detalhes na proxima secdo, para gerar a rede semantica. Esta rede,
que tem como caracteristica representar o conhecimento e ser uma ferramenta de
suporte para sistemas automatizados de inferéncia sobre o conhecimento (FALBO et
al.,2004), é a forma que o projeto OMCS-Br utiliza para armazenar e conectar todas as

informacdes coletadas.

A Figura 3.4 ilustra uma pequena parte desta rede semantica. As informacdes
coletadas s@o os conceitos, representados pelos nds, interligados pelos arcos que
representam as relagdes semanticas entre os conceitos. Esta rede é denominada

ConceptNet — Rede de Conceitos.

Como pode ser observado na Figura 3.4, 0s conceitos: acordar, ver as horas, ver
os minutos e ver os segundos, obtidos através do template ilustrado na Figura 3.2, estdo

conectados.

Com o intuito de mapear o conhecimento humano, os conceitos sdo conectados

através de arcos, que representam as relagdes do modelo de conhecimento do Marvin
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Minsky (MINSKY, 1987), de tal forma que a estrutura do conhecimento obtida na rede

de conceitos esteja proxima a estrutura cognitiva humana.
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Figura 3.4. Exemplo de parte da ConceptNet do Projeto OMCS-Br (LIU, H et al., 2004)

A Tabela 3.1 ilustra as 20 relacdes de Minsky utilizadas atualmente no projeto
brasileiro do OMCS. Além disso, na versdo brasileira também hd algumas relagcdes
negativas, como por exemplo: NotIsA, NotCapableOf, NotUsedFor, NotMotivationOf,
NotLocationOf, entre outras. Algumas das relacdes negativas foram implementadas por
dois alunos de iniciacdo cientifica Mikio Yokoi Ikeda e Lais Augusta da Silva Meuchi

sob a supervisdo de Junia Coutinho Anacleto, Marcos Alexandre Rose Silva e Ana

Luiza Dias.
1. 0 vi i R .
Tabela 3.1. Relacoes de Marvin Minsky (LIU, H et al., 2004)
Classificacdo | Relacdo Exemplo
ConceptuallyRelatedTo (ConceptuallyRelatedTo ‘bad breath’ ‘mint’ ‘f=4;i=0)
K-Lines ThematicKLine (ThematicKLine ‘weding dress’ ‘veil’ ‘f=9;i=0)
SuperThematicKLine (SuperThematicKLine ‘western civilisation” ‘civilisation’
f=0;i=12)
IsA (IsA ‘horse’ ‘animal’ ‘f=17;i=3)
. PropertyOf (PropertyOf ‘fire’ ‘dangerous’ ‘f=17;i=1)
Thmgs PartOf (PartOf ‘butterfly’ ‘wing’ ‘f=3;i=0)
MadeOf (MadeOf ‘bacon’ ‘pig’ ‘f=3;i=0)
DefinedAs (DefinedAs ‘meat’ ‘flesh of animal’ ‘f=2;i=1)
Agents CapableOf (CapableOf ‘dentist’ ‘pull tooth’ ‘f=4;i=0)
PrerequisiteEventOf (PrerequisiteEventOf ‘read letter’ ‘open envelope’ ‘f=2;i=0)
Events FirstSubeventOf (FirstSubEventOf ‘start fire’ ‘light match’ ‘f=2;i=3)
SubEventeOf (SubEventOf ‘play sport’ ‘score goal’ ‘t=2;i=0)
LastSubeventOf (LastSubEventOf ‘attend classical concert’ ‘aplaud’ ‘f=2;i=1)
Spatial LocationOf (LocationOf ‘army’ ‘in war’ ‘f=3;i=0)
Causal EffectOf (EffectOf ‘view video’ ‘entertainment’ ‘f=2;i=0)
DesirousEffectOf (DesirousEffectOf ‘sweat’ ‘take a shower’ ‘t=3;i=1)
: UsedFor (UsedFor ‘fire place’ ‘burn’ ‘f=1;i=2)
Functional CapableOfReceivingAction (CapableOfReceivingAction ‘drink’ ‘serve’ ‘f=0;i=14)
: MotivationOf (MotivationOf ‘play game’ ‘compete’ ‘t=3;i=0)
Affective DesireOf (DesireOf ‘person’ ‘not be depressed’ ‘t=2;i=0)
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A Figura 3.5 ilustra a rede semintica apresentada na Figura 3.4 com 0S

conceitos conectados através das relagdes de Minsky.
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Figura 3.5. Exemplo de parte da ConceptNet com as relacoes de Minsky (LIU, H et al., 2004)

Para que as aplicacdes computacionais possam acessar diretamente a
ConceptNet foi implementada a API - Application Programming Interface (Figura 3.6).
Esta API possui oito fungdes que permitem acessar o conteido da ConceptNet. As
quatro primeiras funcdes: Navegar, Contexto, Projecdo e Analogia disponibilizam
buscas com entradas simples. Ou seja, € preciso digitar apenas uma unica palavra de
forma semelhante ao exemplo ilustrado na Figura 3.6, que mostra o resultado da funcao
Navegar para a palavra “despertador”.

Nas outras fungdes: Inferir conceito, Inferir tépico, Inferir humor e Sumarizar,
sdo feitas buscas utilizando como entrada sentencas inteiras. Com essas funcdes €
possivel identificar o topico principal do texto, classificar o texto em género, considerar
o contexto para adquirir o sentido de uma palavra, fazer analogias para reconhecer

novos conceitos e identificar o humor expresso no texto (TSUTSUMI, 2006).
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Figura 3.6. Interface da API

3.3. Base de Senso Comum e Jogos Narrativos

Ao investigar manualmente a ConceptNet, através da API, observou-se que esta
rede possui uma variedade de informacdo que poderia auxiliar o professor na defini¢ao
de um cendrio, um tema para histéria, como também auxilid-lo durante a narrativa. Pois,
ao inserir algum conceito a ConceptNet retorna varios outros conceitos relacionados,
informando as caracteristicas, defini¢des, motivagdes, entre outras.

Por exemplo, através do conceito: “floresta”, a ConceptNet retorna vérias
informacdes, tais como: defini¢do: Local arborizado com animal e vegetagdo muito rica;
caracteristicas: verde, arborizado, etc.; partes: mato, madeira, planta, vegetal, etc.;
animais: macaco, ave, etc.; entre outras informacdes que podem auxiliar o professor na
escrita do tema, etc.

Porém, nesta rede havia uma pequena variedade e quantidade de informacdes
relacionadas aos personagens, descrevendo suas caracteristicas € comportamentos.
Como tais informag¢des sdo fundamentais para uma histdria, ficou sob responsabilidade
do pesquisador deste trabalho definir e implementar templates que permitissem ao

usudrio inserir tais informagdes.
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Para coletar informacdes desse dominio especifico foi definido o Tema Universo
Infantil, com objetivo de coletar o senso comum das pessoas sobre personagens, suas
caracteristicas e comportamentos existentes no Universo Infantil — Folclore, Contos de
Fadas, etc. e utiliza-lo no jogo narrativo. Ressalta-se que o jogo faz uso de toda a base
de conhecimento de senso comum, ou seja, utiliza todas as informacgdes coletadas dos
demais temas e atividades.

A Figura 3.7 ilustra a interface do site obtida no dia 20 de Julho de 2009. Como
pode ser observado ha outros dois novos temas além do Universo Infantil: Ditos
Populares e, Cores e Emogdes, porém estes foram definidos por outros alunos do

laboratério, em outro momento € com outros objetivos.
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Figura 3.7. Interface atual do site do projeto OMCS-Br - 20 de Julho de 2009

Para definir os femplates, alguns passos foram realizados:
1° Passo: Identificar quais sdo as informagdes que se deseja coletar: nomes de

personagens, caracteristicas e comportamentos.
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2° Passo: Definir uma estrutura para os templates de tal forma que os usudrios
possam entrar com as informacdes esperadas.

Para coletar as caracteristicas, o template definido foi (Figura 3.8):

Tia Nastacia tem como caracteristicas:
1. cabelos ;Sfema [

lindosomsa

Q_'ﬁ'ifs Er_eius

simpatica

bl ot 1

alegre

Figura 3.8. Template para coletar as caracteristicas
Para coletar os comportamentos, o template definido foi (Figura 3.9):

Tia Nastacia e capaz de:

fazer comidas

culdar das cnancas
pentear os cabelos

fazer mamadeira

b I o B

Figura 3.9. Template para coletar os comportamentos

O sublinhado em vermelho, nos templates ilustrados nas Figuras 3.8 € 3.9, indica o
campo de retro-alimentagao; nestes dois casos o nome do personagem serd alterado de
acordo com os nomes ja coletados.

Para coletar os nomes de personagens foram definidos dois templates. O
primeiro, ilustrado na Figura 3.10, exibe uma caracteristica ja coletada (Figura 3.8) e

permite ao usudrio digitar o nome de um(a) personagem que possua essa caracteristica:

Figura 3.10. Template para coletar nome de personagens a partir de uma caracteristica

O segundo template (Figura 3.11), exibe um comportamento ja coletado (Figura
3.9). Através de um campo o usudrio pode digitar o nome de um personagem que possui

€sse comportamento.

Figura 3.11. Template para coletar nome de personagens a partir de um comportamento
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3° Passo: Definir as relacdes de Minsky em cada femplate para armazenar e
conectar os conceitos obtidos na ConceptNet. Apds investigar cada relacao de Minsky e
realizar um brain storm com os pesquisadores do LIA, foram definidas as seguintes

relacoes:

Para o primeiro template, apresentado na Figura 3.8, foi definida a relacdo
“PropertyOf”, pois essa tem como defini¢do ligar um conceito que descreva a
propriedade e/ou caracteristica de um outro conceito (LIU, H et al., 2004).

A relacdo definida para o segundo template (Figura 3.9) ¢ CapableOf, pois essa
permite que dois conceitos sejam interligados de tal forma que um conceito represente o
comportamento do outro conceito (LIU, H et al., 2004).

Os outros templates possuem as mesmas relagdes dos templates anteriores, ou
seja, para o template apresentado na Figura 3.10 a relacio é PropertyOf e para o template
apresentado na Figura 3.11 a relacdo é CapableOf. Utilizou-se as mesmas relagdes, pois
os templates apresentados possuem a mesma estrutura:

Figura 3.8 € 3.10: nome de personagem + caracteristica

Figura 3.9 e 3.11: nome de personagem + comportamento

A tnica diferenca nos templates € o que se vai coletar. Por exemplo, o template
ilustrado na Figura 3.8 coleta a partir do nome de um personagem as caracteristicas; o
template da Figura 3.10 a partir de uma caracteristica coleta o nome de um personagem.
Sendo assim, os dois templates possuem: nome de personagem + caracteristica. Por
tanto, o contetido desses femplates pode ser armazenado como ‘“PropertyOf nome de
personagem, caracteristica”. O mesmo raciocinio pode ser aplicado nos templates
ilustrados na Figura 3.9 e 3.11 que sdo armazenados como “CapableOf nome de
personagem, comportamento”.

4° Passo: Uma vez definidos e implementados os trés passos. Teve um ultimo
passo com objetivo de estimular os colaboradores do site OMCS-Br, como também
novos colaboradores a preencherem os templates do Tema Universo Infantil. Para tanto,
foram feitos trés desafios: Desafio de Natal 2007, Desafio Inverno 2008 e Desafio de
Carnaval 2009. Estes desafios tiveram como objetivo informar aos colaboradores sobre
0 novo tema e estimuld-los a preencher este tema. Em cada desafio foi estipulado quais
seriam os temas e atividades que deveriam ser preenchidos e, o Universo Infantil foi um
desses temas nos trés desafios citados.

Para estimular a colaboracdo, de todos os usudrios da internet, ficou definido que

os colaboradores que preenchessem os templates com mais fatos validos, ou seja,
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corretos ortograficamente, seriam os ganhadores dos prémios. Para o Desafio de Natal
2007 e Desafio de Inverno 2008 para ganhar os prémios o colaborador teve que fornecer
mais de 3000 fatos. O Desafio de Carnaval 2009 o colaborador teve que fornecer mais
de 5000 fatos. Os prémios eram enviados aos contribuintes que tivessem pelo menos o
nimero minimo de fatos estipulados e que tivessem fornecido mais fatos em
comparacdo com os outros colaboradores. Dependendo da quantidade de fatos era
definido o 1°, 2° e 3° Lugar, com os respectivos prémios: 1 camiseta da UFSCar, 1 copo
do MIT e 1 caneta do MIT. Através dos desafios foi possivel coletar aproximadamente
9 mil novos fatos relacionados ao Universo Infantil.

Como todos os fatos coletados, através dos templates do site OMCS-Br, sdo
obtidos em lingua natural, se faz necessdrio processia-los para serem armazenados e
estruturados na ConceptNet, uma forma para que as aplicagdes computacionais possam

utilizé-los. Esse processamento € feito através do Mddulo Gerador da ConceptNet.

3.3.1. Médulo Gerador da ConceptNet

A Figura 3.12 ilustra a arquitetura do projeto OMCS-Br para coletar e processar o
conhecimento de senso comum. A area azul ilustra o site do OMCS-Br utilizado para a
coleta dos dados através dos templates; a vermelha, os elementos utilizados ou gerados
durante o processamento €; a verde, os elementos utilizados nas aplica¢des que utilizam

S€nso comum.

&

ConceptNet

Aplicativo

Figura 3.12. Arquitetura do Projeto OMCS-Br
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O processamento, ilustrado na drea vermelha da Figura 3.12, ocorre em trés fases:

Extracdo, Normalizacdo e Relaxamento. Essas trés fases descritas a seguir formam o

Moédulo Gerador da ConceptNet.

Fase de extracido: As sentencas armazenadas na base de dados sdo submetidas a
fase de extracdo. Nesta fase, existem regras que dividem cada sentenca em
fragmentos que irdo compor um né da rede semantica, conforme a Figura 3.13.
Como também, € atribuido um tipo de relacio de Minsky a esses fragmentos.
Essa relacdo foi definida durante a criacdo do template. Por exemplo: para a
sentenca ‘fazer comidas € um comportamento do(a) personagem Tia Nasticia’
(Figura 3.11), apds a fase de extracdo serd gerado “CapableOf ‘Tia Nasticia’

‘fazer comidas’”’, como apresentado na Figura 3.13.

Figura 3.13. Exemplo da Fase da extracao

Fase de normalizacdo: Os conceitos extraidos na Fase de extragdo sdo
normalizados. Na Fase da normalizagao, ha o curupira (MARTINS et al., 2002),
um parser que € capaz de identificar a estrutura sintitica, como: verbo,
substantivo, entre outros. Ele encarrega-se de etiquetar os conceitos e envid-los
para o Normalizador (TSUTSUMI, 2006), cujo objetivo é colocar os conceitos
etiquetados em sua forma candnica, ou seja, os substantivos e os adjetivos da
relac@o sdo colocados no singular e no grau afirmativo, bem como os verbos sao
colocados no infinitivo, conforme exemplificado na Figura 3.14. Utiliza-se o
diciondrio Delaf (MUNIZ, 2004) para identificar a forma candnica de cada

conceito.

—
| CapableOf Tia Mastacia’ Tazer comidas’ | ~  TiaMastacia / Mame propria
7 |
‘V_;i — fazer [ \Verbo
0 1
W T
Curupira comidas / Substantivo
Tla Mastacta / Mome propiiy =& Tia Mastacia / Mome propria
L fazer / Verba =+ fazer /Verbo
““"“'"“*‘f | comidas I Substantiva =+ comida / Substanibeo |

}

| CapableOT Tia Nastacla / Moma propria” Tazer / veibe comida / Substaniive |

Figura 3.14. Exemplo da Fase da normalizacao
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A fase de normalizacdo € importante para aumentar a conectividade da rede, pois
sem a normalizacdo o “mesmo conceito” poderia ser armazenado de diversas formas:
Por exemplo: comida, comidas, comidinhas, etc., sendo assim, se uma determinada
pessoa quisesse saber quais sdo os conceitos relacionados com comida, ela teria que
digitar: comida, comidas, comidinhas, entre outras, para ter acesso a todo o conteido, o
que poderia tornar a busca ineficiente.

e Fase de relaxamento: A Fase de relaxamento recebe como entrada os conceitos

j4 normalizados e adiciona os metadados f e 1, de acordo com a Figura 3.15. O f,

que significa a freqiiéncia, € o nimero de vezes que uma mesma relacdo foi

inserida pelos usudrios. Por exemplo, se dois usudrios preencherem o template
com as mesmas informacdes: fazer comidas € um comportamento do(a)

personagem Tia Nasticia, este template apds o processamento terd a freqiiéncia

2,f=2.

; —
CapableOf Tia Nasiacia / Noms propiio”  Taser / Verbo comida f Substanthva’ CapahleOf Tia Matlacia™ Tazer caomida’ =1 =0 |

Figura 3.15. Exemplo da Fase do relaxamento

O i, que significa a inferéncia, informa a quantidade de vezes que uma relacao
foi gerada a partir de regras de inferéncia. Essas regras, ja definidas, sdo executadas
durante a geracdo da ConceptNet (CARVALHO, 2007). Essas regras permitem que
novas relagcdes sejam geradas automaticamente a partir de relacdes ja existentes, ou seja,
a ConceptNet utiliza o conhecimento ja armazenado para gerar outros.

Por exemplo, um usudrio entra com a seguinte informacdo no template do
Universo Infantil: Tia Nasticia tem como caracteristicas: cabelos pretos. Existe uma
regra de inferéncia que define que quando ha um substantivo seguido de um adjetivo,
como no caso: cabelos pretos, € definido automaticamente a relacdo de Minsky
PropertyOf. Sendo assim, apds o processamento haverd no minimo duas relagdes:
“PropertyOf ‘Tia Nasticia’ ‘cabelo preto’ f=1 i=0" e a relagdo gerada automaticamente:
“PropertyOf ‘cabelo’ ‘preto’ f=0i=1".

Ap6s o processamento € gerada a rede de conceitos “ConceptNet”. A Figura 3.16
ilustra uma pequena parte da rede cujos conceitos foram obtidos através dos templates
existentes no tema Universo Infantil. Esta parte da rede, durante o processamento, se

conectara com todos o0s outros conceitos coletados através dos outros temas e
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atividades, formando apenas uma ConceptNet para ser utilizada pelas aplicacdes

computacionais, no caso o Contexteller.
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Figura 3.16. Parte da ConceptNet apos coletar fatos do tema Universo Infantil

3.4. Consideracoes Finais

O capitulo 3 teve o objetivo de explicar como o projeto Open Mind Common
Sense no Brasil coleta e processa as informagdes de senso comum para que elas possam
ser acessadas pelos computadores e disponibilizadas para as pessoas. Este capitulo
também descreveu que apesar da base de senso comum ter um bom conhecimento, que
pode auxiliar os professores na definicao e durante a histéria, havia pouca quantidade de
fatos relacionados aos nomes de personagens, suas caracteristicas e habilidades. Para
tanto, o processo de criar novos templates , apresentado neste capitulo, se fez necessario
para que as informacgdes relacionadas ao universo infantil pudessem ser coletadas e,

consequentemente utilizadas através do Contexteller, apresentado no préximo capitulo.
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CAPITULO 4 - CONTEXTELLER

4.1. Consideracoes Iniciais

O capitulo a seguir descreve todas as funcionalidades do Contexteller e, a forma
que ele disponibiliza as informagdes de senso comum, como também, relata o processo
realizado para o desenvolvimento do protétipo e, as tecnologias utilizadas para sua
implementacdo. Este capitulo estd dividido em algumas se¢des que relatam sobre: Sec¢do
4.2, a interface principal do Contexteller e seus elementos; Secdo 4.3, as formas
investigadas para disponibilizar o conhecimento de senso comum através do
Contexteller; Sec¢do 4.4., os passos para criar uma instancia do jogo narrativo; Se¢do
4.5., os passos para acessar uma instancia criada; Secdo 4.6., a interface inicial do
Contexteller; Secdo 4.7, as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento e; Secdo 4.8,

as consideracgdes finais.

4.2. Apresentacao Inicial do Contexteller

A Figura 4.1 mostra a interface disponivel aos jogadores, no qual cada um
visualiza sua carta (I); seu dado (II); a 4rea de texto (III), que o permite ler todas as
mensagens enviadas por ele e pelos outros jogadores e mestre durante a composicao
colaborativa da histéria; na (IV), a carta em destaque, com outra cor e tamanho,

representa o mestre do jogo e, a drea (V) mostra as cartas dos demais jogadores.

Figura 4.1. Interface do jogo para os jogadores.



43

O simbolo da carta, ampliada na Figura 4.2, refere-se a uma das formas de jogar
RPG, no qual os jogadores em torno de uma mesa apresentam suas cartas aos demais
participantes e através dos personagens representados por estas cartas constroem a

histéria (FERNANDES, 2008).

¥

Figura 4.2. Interface da carta do Jogador

Considerou-se, na interface da carta, a cor azul devido a preferéncia de mais de
metade da populagdo ocidental por esta cor (PASTOREAU, 1997). Segundo Pastoreau
(1997) a cor azul representa a cor do infinito, sonho, podendo assim, representar a
imaginacao e fantasia existentes em um jogo narrativo.

Cada carta possui determinados elementos de RPG, que sdo: Magia, Forca e
Experiéncia. Tais elementos sdo considerados como uma das regras existentes no RPG,
pois evitam muitas discussdes que porventura possam ocorrer durante a histéria, como
definir qual é o personagem mais forte, ou qual tem mais poder (FERNANDES, 2008).
Uma vez definido os valores, hd um nimero a ser considerado em tais situacdes. Por
exemplo, um personagem com ‘“Forc¢a 5 possui maior probabilidade de sobreviver num
embate do que um personagem com “Forca 2”.

O valor da Experiéncia € atribuido pelo professor, quando o personagem
consegue atingir uma determinada meta estipulada durante o desenvolvimento da
histéria, ou seja, dinamicamente. Esse dltimo elemento instiga o jogador a ter mais

aten¢do e a querer enfrentar e vencer os desafios propostos.
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O mestre pode oferecer vantagens aos jogadores com maior experiéncia, como
por exemplo, quando € necessario escolher entre caminhos a serem percorridos em uma
determinada histéria, o mestre pode permitir que o jogador com o maior valor de
Experiéncia possa definir entre os caminhos; como também este valor pode acrescentar
vantagens com relagdo aos outros elementos da carta do personagem.

Estes elementos em conjunto com a narracdo do mestre proporcionam a
competicdo no jogo, mesmo que indiretamente. Segundo Crawford (1982) uma
importante propriedade do jogo é o conflito. Ele relata que nao existe jogo sem este
componente, mesmo quando ndo estd ocorrendo uma competicdo entre os jogadores
diretamente.

Durante o jogo, cada jogador tem acesso ao valor da Experiéncia, bem como o
valor da Forca e Magia, dos outros jogadores. Com isso, cada um pode acompanhar o
desempenho do outro. Como ha uma grande quantidade de elementos, pois para cada
jogador sdao exibidos trés elementos, optou-se por manter apenas as imagens que
representam tais elementos na carta dos outros jogadores, como pode ser observado na
Figura 4.1 area (V), uma vez que o jogador, na sua prépria carta, sempre visualiza as
imagens e seus respectivos significados, ndo havendo assim, a necessidade de ler os
nomes embaixo de cada imagem, para identificar o significado de cada uma e, com isso,

permitir a interface ter menor quantidade de informacao.

Jogar

Figura 4.3. Interface do dado disponivel aos Jogadores

O dado, ampliado na Figura 4.3, ¢ uma outra caracteristica do RPG que foi
atribuido ao Contexteller. Este tem como objetivo informar ao mestre e ao jogador se
uma determinada acdo € possivel ou nao (FERNANDES, 2008). Por exemplo, durante a
histéria algum personagem tem que levantar um determinado objeto; o mestre para
permitir que este desafio fique mais estimulante, pode definir que para levantar esse
objeto € necessario que o jogador tenha o valor do elemento Forca igual ou superior ao

valor do peso do objeto, que € definido através do dado jogado pelo jogador. Assim, o
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jogador poderd levantar o objeto se o valor da sua Forga for igual a N e o valor do dado
for de 1 a N, porém se o valor do dado for superior a N essa a¢do ndo serd possivel, pois
0 objeto pesa mais que a forca que o jogador possui.

O dado também permite ao mestre ser imparcial em muitas situacdes na historia,
pois a qualquer momento ele pode definir que € necessario jogar o dado e dependendo
do resultado algo acontece (BITTENCOURT et al., 2003). Esta atitude, muitas vezes,
evita que algum jogador pense que o mestre esteja facilitando ou dificultando os
obstaculos e/ou desafios da histéria para ele ou para algum outro personagem, uma vez
que, com o auxilio do dado, o mestre ndo serd responsdvel por permitir ou ndo que algo
acontega, mas sim a sorte.

Todos os elementos e funcionalidades disponiveis para o jogador na interface
(Figura 4.1), como os elementos, o local onde o jogador insere o texto durante a escrita
da historia e o dado, estdo visiveis e disponiveis na carta ou proximos a ela, para
facilitar sua localizacdo. Segundo Jarvinen et al., (2002) uma caracteristica importante
para o jogo ser estimulante € possibilitar ao jogador encontrar todas as funcionalidades
na interface, necessdrias para realizar uma determinada tarefa, em 30 segundos.

Ao considerar o jogo narrativo, no qual o jogador tem que estar atento a histéria
que estd sendo contada, ele ndo pode se dispersar durante muito tempo da histéria para
procurar uma determinada funcionalidade, € necessario que elas estejam proximas e
faceis de encontrar.

Para permitir aos jogadores maior identificagdo com a linguagem, personagens,
cendrios, enfim com a histdria, permitindo a eles perceberem significado na semantica
do que estd sendo contado e, com isso ter maior interesse em participar, este jogo
considera a cultura, os valores, as crencas, enfim o senso comum dos jogadores, para a
contextualizacdo da histéria. Pois, o professor como co-autor tem a possibilidade de
criar uma instancia do jogo de acordo com a cultura dos alunos, considerando também,
0 seu objetivo e principio pedagdgico.

Com o jogo, deseja-se dar apoio computacional ao mestre para conseguir ajuda a
partir de informacgdes contextualizadas: na fase inicial, na composi¢do do cenério e dos
personagens a serem apresentados e; na fase de intervengdo da narrativa, para
roteirizagdo e sequenciagdo da historia. Esse apoio € obtido através do conhecimento de
Senso comum.

O conhecimento de senso comum pode ser definido como o conhecimento nao

especializado, que descreve a cultura considerando as experiéncias, conhecimentos
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relacionados aos aspectos espacial, fisico e social de certa comunidade, ou seja,
representa aspectos culturais de um determinado grupo.

Para apoiar o professor na constru¢do de uma instancia do jogo, o Contexteller
possui 5 passos. Cada passo € descrito em detalhes na pr6xima se¢do. Porém, antes de
apresentd-los, uma discussdo sobre o processo de definicdo dos passos é abordada a
seguir, pois vérios foram os passos e seqiiéncias de passos investigadas durante a
pesquisa. As principais mudangas que houve no uso do senso comum no jogo também
sdo relatadas, pois este uso teve vdrias evolugdes durante a pesquisa com objetivo de
disponibilizar ao mestre toda a diversidade de conhecimento existente na base de senso
comum.

A primeira etapa foi definir quais seriam as informacdes necessdrias para se criar
uma instdncia de um jogo narrativo. Por isso, alguns jogos narrativos do tipo RPG
(FERNANDES, 2008), (LOPES et al., 2003), (TOBALDINI et al., 2006), (THE
EDUCATION ARCADE, 2008), (BIOWARE, 2008), entre outros; e pesquisas feitas
nesta drea (BITTENCOURT et al, 2003), (BRAGA, 2000), (CLUA et al., 2002),
(BATTAIOLA, 2000), (BRUCKMAN, 2002), (MENDES, 2008), etc., foram
investigadas.

Na maioria dos trabalhos investigados hd algumas caracteristicas de RPG em
comum, tais como: personagens, mestre, tema, cendrio inicial, alguns elementos de RPG
e um dado. A partir destas informagdes uma primeira tela foi elaborada, Figura 4.4. Esta
tela ndo foi implementada, mas através dela foi possivel comecar a esbogar uma idéia
inicial de quais seriam as informacdes que deveriam ser informadas pelo mestre € como
o senso comum poderia auxilid-lo. Na tela hd alguns campos para o mestre informar o
tema da histéria, o nome do personagem que serd o mestre da historia e, outros campos

para informar o nome dos outros personagens.

Figura 4.4. Primeira interface para criar uma instancia do jogo narrativo
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Todas essas informagdes necessdrias para criar uma instancia do jogo foram
divididas em passos. A intencdo da divisdo foi permitir ao mestre inserir tais
informacdes de uma maneira mais organizada. Pois, ao invés de inserir todas as
informacdes e ver todas as opcdes em uma interface, o mestre possui uma interface
distinta para cada objetivo e v€ apenas as opgOes pertinentes. De modo geral os

primeiros passos definidos para criar a instancia do jogo foram:

1° Passo - Cadastrar Professor > 2° Passo - Cadastrar Aluno(a) > 3° Passo - Definir

Personagens > 4° Passo - Detalhar Personagens > 5° Passo - Definir Estoria

O primeiro passo foi criado para registrar quem foi o professor responsdvel pela
histdria; o segundo, permite ao professor inserir quem sdo os alunos que participardo da
histéria. Através deste segundo cadastro o professor, em um acesso futuro, terd acesso
aos nomes dos alunos que participaram, bem como visualizar a participagao de cada um
na histéria, de modo acompanhar o seu progresso em cada histéria e se o professor
achar conveniente poderd comparar o progresso de cada aluno; o terceiro passo é
utilizado para definir os personagens, informando os seus nomes e caracteristicas; o
quarto, para detalhar cada personagem, inserindo uma imagem e atribuindo os valores

em seus elementos e; o quinto para definir a estéria com um titulo e descri¢ao.

Ap6s definir os 5 passos percebeu-se a necessidade de permitir ao professor
reutilizar uma instancia do jogo ja criada por ele ou por algum outro professor, pois
assim, ele poderia aproveitar os personagens e estorias (titulo e descricdo) criadas para
utilizar ou se inspirar na composicao da sua histdria. Por isso, apds o passo Cadastro dos
Alunos dois passos foram adicionados, s@o eles: Criar ou Escolher Jogo e Lista dos
Jogos Existentes. O passo Lista dos Jogos Existentes apenas € visualizado se caso o

professor optar por escolher um jogo.

Uma vez definidos os passos para criar uma instancia do jogo, as possibilidades
de utilizar o senso comum em cada passo foram investigadas. Dos 7 passos, até entdo
definidos, observou-se que em dois: Definir Personagens e Definir Estoria, o senso
comum poderia auxiliar. Na se¢do a seguir hd uma discussdao sobre as formas
investigadas de apresentar e utilizar o senso comum, tanto nos dois passos descritos,
como também durante a histéria, para auxiliar o professor na roteirizacdo e

sequenciagao.
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4.3. Formas Investigadas para Disponibilizar o Senso Comum

o o @

Figura 4.5. Cartas do Senso Comum

Virias formas e cores foram investigadas a fim de ilustrar ao mestre o lugar que
ele poderia obter as informagdes de senso comum. Apds algumas tentativas optou-se
por manter o formato de carta, a mesma forma utilizada para representar 0s
personagens, pois de certa forma manteria um padrdo e a interface do jogo em todas as
tentativas pareceu mais harmonica com esse formato. Porém, como esta carta tem um
objetivo distinto optou-se por diferencid-la tanto nos detalhes do formato como nas
cores, como pode ser observado na Figura 4.5.

A érea (I) da Figura 4.5 ilustra uma das primeiras tentativas de utilizar o senso
comum, esta op¢ao ndo foi implementada de fato, mas através dela as idéias iniciais de
como o senso comum poderia ajudar o mestre foram surgindo. Nesta carta o mestre
poderia digitar qualquer palavra e apds clicar no botdo “Buscar” seria feita uma busca
de todos os conceitos relacionados com a palavra que foi digitada. Através dos
conceitos advindos o mestre poderia definir o personagem, tema e roteiro da histéria.
Como exemplo: Ao digitar “floresta”, o mestre poderia visualizar varios conceitos, tais
como: proteger, mato, area tropical, verde, defender, cuidar do ar, macaco, planalto, etc.

Durante esta fase de escolha do formato e cor, o0 Departamento de Computagdo
da UFSCar a convite da Prof* Junia recebeu a Profa. Luciana Martha Silveira, que tem
experiéncia na darea de Artes, com énfase em Artes Plasticas, atuando principalmente
nos seguintes temas: cor, fotografia, arte, tecnologial; para uma palestra sobre como
trabalhar com cores em ambientes colaborativos de aprendizagem. Apés a palestra foi

apresentado a ela alguns projetos do LIA e um deles foi o Contexteller.

" Informacdes obtidas através do lattes da Prof* Luciana Martha Silveira.
Link: http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.jsp?id=K4728092D6
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Apo6s analisar a interface, ela teceu alguns comentdrios sobre as cores. Alguns
deles foram com relacdo ao uso das vérias cores e a forma randéomica no fundo do jogo.
Ela relatou que este formato semelhante a um redemoinho, representa um simbolo que
passa a idéia de inserir as pessoas em seu interior, devido o formato ir do circulo maior
ao menor, como também a forma ficou muito parecida com algumas ilustragdes feitas
quando € apresentado o “tinel do tempo”. Sendo assim, este formato com a mistura de
cores pode representar para as pessoas um convite para ir a algum lugar, que no caso
seria para uma historia.

Com relacdo a cor da carta de senso comum, a sugestio foi considerar as cores ja
existentes no fundo do jogo e a partir delas escolher uma. Uma das primeiras op¢oes foi
a cor verde, como ilustrado na area (II) da figura 4.5, apds aplicar a cor observou-se que
ela ficou harmonica e por isso foi decidido manté-la.

Ap6s decidir a cor e o formato iniciou-se a implementa¢do da carta. Ao encerrar
a implementacdo foi possivel constatar que manter sempre a mesma carta ndo permite
ao professor utilizar de forma eficiente todo o conhecimento armazenado. Pois, os
primeiros conceitos visualizados sempre sdao os de maior freqiiéncia inseridos pelos
usudrios, ou seja, se O mestre quisesse contar uma histéria em que tivesse um
personagem com a caracteristica “inteligente” e digitasse essa caracteristica na carta, ele
visualizaria: inventar, resolver muito problema, ser higiénico, seguir prescricio médica,
pessoa que estuda, etc. Esses conceitos s@o exibidos porque a maioria dos usudrios ao
ver a palavra inteligente lembra deles e por isso os inserem no site do projeto OMCS-
Br. Porém, todos os conceitos apresentados nao auxiliam de fato o mestre se lembrar de
nomes de personagens, pelo menos nao os 20 primeiros.

Portanto, optou-se por elaborar uma nova carta que permitisse ao mestre
visualizar de forma distinta: os nomes de personagens; suas caracteristicas; e suas agdes.
Nesta carta, que pode ser visualizada na area (III) da Figura 4.5, foi implementada uma
busca no senso comum considerando as relacdes de Minsky. Sendo assim, ao clicar na
op¢ao “Personagens” a busca seria feita considerando a relacdo “PropertyOf”, pois na
base todos os nomes de personagens estdo ligados em suas caracteristicas através dessa
relacdo.

A mesma pesquisa seria feita se o mestre clicasse na op¢do “Caracteristicas”.
Apesar de utilizarem a mesma relacdo, foram desenvolvidas essas duas opcdes para
poder ajudar o mestre a pensar no que ele poderia ver ao clicar nelas. Pois, ao clicar na

opc¢ao “Personagens” seria provdvel que ele digitasse uma caracteristica, para poder ver
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os nomes de personagens com essa caracteristica; ao clicar em ‘“‘Caracteristicas” o
instigaria a digitar o nome de um personagem para saber suas caracteristicas. A ultima
opc¢ao “Eventos” retornava todos os conceitos interligados com a relacao “CapableOf”.
Sendo assim, a carta de senso comum disponibilizava quatro formas de se realizar
buscas na base de conhecimento de senso comum:

e Personagens: ao clicar nessa opcao, é realizada uma busca na base procurando
conceitos relacionados a informacgdo digitada pelo mestre no campo em branco,
podendo esta informacao ser caracteristicas, acdes que o mestre pretende utilizar
na histéria e que para isso precise definir personagens que possua tais
caracteristicas e atitudes. Por exemplo, para a acdo: brincar, o professor pode
obter tais personagens: Saci-Perer€, lara, Curupira, Caipora, Mickey, etc.;

e (aracteristicas: essa op¢ao permite ao mestre realizar buscas na base de modo a
encontrar caracteristicas de um certo personagem definido ou de alguma outra
coisa que o mesmo deseja incluir no contexto da histdria. Para o personagem
Iara algumas caracteristicas vindas do senso comum sdo: cabelo longo, bonita,
sereia, cauda;

e Eventos: escolhendo essa op¢do o mestre pode conhecer os eventos relacionados
aos personagens, aos objetos ou a algo a ser utilizado na histéria. Sendo assim, o
que o personagem ¢ capaz de fazer e/ou quais sdo as acdes relacionadas a um
determinando objeto. Por exemplo, a Iara € capaz de: cantar, conquistar os
homens, nadar, entre outras acoes;

¢ Se caso nenhuma das opg¢des anteriores for escolhida serd realizada uma busca
em toda a base, sem considerar restricdo alguma. Por exemplo, para a agdo
brincar, o professor pode obter: crianga, bola, boneca, carro, brinquedo, parque,
Iara, etc.

A carta descrita acima, ilustrada na area (III), foi implementada apenas nos passos
Definir Personagens e Estoria, durante a histéria permaneceu a carta anterior, ilustrada
na 4rea (II) da Figura 4.5. Ao observar os resultados obtidos com a carta (III), de exibir
apenas a informacdo desejada em cada momento, foi investigada a possibilidade de
permitir ao mestre decidir qual informagdo ele gostaria de obter da base, ou seja,
permitir a ele escolher qual seria a relacdo de Minsky considerada durante a consulta. O
primeiro teste foi feito no passo Definir Estoria. Nesta nova carta o mestre poderia

digitar um conceito e escolher uma relacdo. Para permitir a0 mestre uma melhor
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compreensdo das relagdes elas foram traduzidas para o portugués. A Figura 4.6 ilustra
alguns exemplos, tais como: para a relagdo “PropertyOf” a traducdo foi “Caracteristica”,
para “Isa” foi “E um(a)”, “CapableOf” foi “A¢do”, e de forma semelhante para todas as

outras relagdes.
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Figura 4.6. Carta que utiliza as relacoes de Minsky para consultar a base de senso comum

Ao observar o resultado obtido, optou-se por disponibilizar esta carta durante a
histéria. Dessa forma o mestre teria todas as opg¢des tanto na Definicdo da Estoria
quanto durante a mesma. Porém, no passo Definir Personagens foi observado, através
de vérias consultas na base, que apenas duas opg¢des a principio seriam suficientes,
como podem ser observadas na Figura 4.7 elas sao:

e Personagens: pois ao inserir uma caracteristica o mestre teria acesso aos nomes
de personagens;

e (aracteristicas: ao digitar o nome de algum personagem, o mestre teria acesso a
todos os conceitos ligados ao nome digitado, ou seja, nessa consulta é
considerada todas as relagdes. Essa mudanga foi feita para permitir ao mestre
visualizar tudo que estd ligado ao personagem e ndo apenas ver o que estd
conectado através da relacdo ‘“PropertyOf”’, sendo assim, € possivel ver as
caracteristicas fisicas, os comportamentos, o local onde o personagem se
encontra e todos os outros detalhes que podem ser pertinentes para a defini¢do
de um personagem.

Neste estdgio da pesquisa foi definido diferenciar através de cores as vérias cartas de
senso comum. Afinal, cada carta possui um objetivo e, permitir a0 mestre visualizar
uma diferenca através das cores poderia ser ttil para ele identificar que ambas possuem
também finalidades distintas. No caso apresentado na Figura 4.7, adotou-se a cor amarela

para obter nomes de personagens e laranja para obter as caracteristicas,
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comportamentos, etc. de um personagem. Tais cores foram escolhidas por fazerem parte

das opg¢des de cores existentes na figura localizada no fundo do jogo.
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Figura 4.7. Cartas do senso comum para buscar nomes de personagens e caracteristicas

Ap6s a implementacdo destas novas interfaces, alguns testes foram feitos com
auxilio de 4 integrantes do laboratério, no qual cada um teria que construir uma histéria
com apoio do senso comum. Durante o teste houve o acompanhamento para anotar e
observar as principais dificuldades e facilidades, bem como a forma que cada um
utilizou o senso comum. Ressalta-se que nenhum deles conhecia esta nova interface.

Foi feito um relatério e uma apresentagdo para expor ao laboratério, em uma
reunido, os principais resultados. Nesta reunido uma nova carta de senso comum foi
apresentada, pois durante os testes observou-se que nao ficou natural digitar uma
palavra na carta de senso comum (passo: Definir Estéria) e selecionar outra palavra sem
nenhuma relagcdo de concordancia.

Por isso, optou-se por implementar uma nova carta, ilustrada na Figura 4.8 que
exibisse a relacdo antes de apresentar o campo que deveria ser digitado algum conceito,
ou seja, ao invés de digitar “floresta” e depois selecionar “€¢ um”, o mestre teria que
selecionar “Os(As) defini¢des do(a)” e digitar “floresta”. Esta op¢ao foi melhor aceita
pelos integrantes, pois aparentemente ela parecia mais natural, pois ao selecionar uma

op¢do com a preposi¢cdo do(a) no final, poderia influenciar o mestre saber o que digitar.
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Figura 4.8. Alteracido na Carta que utiliza as relacoes de Minsky para consultar a base

Para cada opcdo apresentada na carta de senso comum, tais como: capacidades

do(a), definicdes do(a), etc., uma ou mais relacdes de Minsky sdo consideradas para a

busca na base de conhecimento. A tabela a seguir ilustra tais op¢des e relacoes.

Tabela 4.1. Opcoes da carta de senso comum e suas respectivas Relacoes de

Minsky
Opgio Relagio(des) de Minsky
3 CapableOf
capacidades do(a) SubovonOF
defini¢des do(a) pelnedAs
desejos do(a) DesireOf
; EffectOf
efeitos do(a) DesirousEffectOf
motivagdes do(a) MotivationOf
partes do(a) PartOf
pos-requisitos do(a) | LastSubeventOf
A Qi PrerequisiteEventOf
pre I‘CqUISltOS do(a) FirstSubeventOf
i PropertyOf
propriedades do(a) NModcOr
usos do(a) UsedOf
ligacdes gerais do(a) Considera todas as relagdes

Uma outra dificuldade percebida, durante os testes, foi a necessidade de apds

encontrar o nome de um personagem e/ou caracteristica ter que digitar nas cartas dos

personagens essas informacoes. Percebeu-se que esta tarefa poderia ser mais facil se o
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mestre selecionasse a carta que estd configurando e ao encontrar a informac¢do desejada
pudesse transferir a informacao da carta de senso comum para a carta de personagem.
Essa possibilidade foi implementada, como pode ser observado na Figura 4.9, na
qual o mestre pode selecionar a carta do personagem que estd configurando, através de
um clique em seu nimero, e com um duplo clique sobre a sugestdo advinda do senso
comum ou um clique sobre a sugestdo e um clique no botdao “Enviar” a informacao iria

para carta selecionada.
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Figura 4.9. Alteracio nas Cartas do senso comum para buscar nomes de personagens e

caracteristicas

4.3.1. Formas Utilizadas para Disponibilizar o Senso Comum

A partir destas possibilidades e discussdes, tanto sobre as defini¢des dos passos
quanto do uso do senso comum, foram estabelecidos 5 passos para apoiar o professor na
construcdo da histdria e em dois deles o senso comum se faz presente.

A seguir s@o apresentados os trés tipos de cartas de senso comum utilizados
atualmente no jogo Contexteller, tais cartas ndo diferem apenas nas cores e formatos,
mas também na forma de buscar e exibir as informacdes culturais.

A primeira alterac@o foi na carta para obter nomes de personagens. Pois, através
de vdrias tentativas digitando caracteristicas e comportamentos na carta, foi possivel
observar que o uso da relacdo ‘“PropertyOf” permite que outros conceitos que nao
apenas nomes de personagens sejam exibidos. Por exemplo, ao digitar a caracteristica
“alegre” algumas sugestdes de senso comum sdo: estar sempre feliz, ser muito feliz,

morar com a mamade, ando feliz, etc. Como pode ser observado, de 4 exemplos
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apresentados apenas um tem realmente o nome de um personagem. Por isso, outro tipo
de consulta foi adotada.

A Figura 4.10 ilustra o novo mecanismo de busca de nomes de personagens no
senso comum. Ao invés de realizar a busca na ConceptNet, a busca estd sendo feita
diretamente na Base de Dados OMCS-Br apresentada na Figura 4.10 area (I). Esta base
possui todos os fatos de senso comum inseridos pelos colaboradores, tal como: cabelos
pretos € uma caracteristica do(a) personagem lara, os fatos sdo seguidos pelo perfil do
colaborador e do nome do tema ou da atividade que foi utilizada para inserir o fato.

Logo apds o cadastro dos jogadores € feita automaticamente uma consulta nesta
base e todos os fatos do tema Universo Infantil que possuem as frases: “é uma
caracteristica do(a) personagem” ou “€ um comportamento do(a) personagem’”ou “tem
como caracteristicas” ou “é capaz de” sd@o copiados para uma nova base, chamada Base
de Dados do Contexteller e, organizados em nome, informacao e tipo de informacao,
como pode ser observado na Figura 4.10 area (II).

Através desta nova base € possivel realizar uma busca digitando alguma
caracteristica ou comportamento e ter como resultado apenas os nomes dos personagens
com essa caracteristica ou comportamento. A busca € feita na coluna “Informacao” e o
resultado a ser exibido € obtido através da coluna “nome”. Sendo assim, se o professor
digitar a palavra “comida” e clicar no botao “Buscar” provavelmente ele visualizard o
nome da personagem “Tia Nasticia”.

E importante destacar que as frases utilizadas para realizar a consulta foram
definidas nos templates do tema Universo Infantil do site OMCS-Br. Por isso, ha
possibilidade de identificar se a informacdo armazenada é uma caracteristica ou
comportamento, pois se a frase for “é um comportamento do(a) personagem” ou ‘¢

capaz de” o tipo da informagdo serd comportamento, caso for as outras duas op¢des o

tipo da informacdo € caracteristica.

Calrdos [elos & uma Caracherisiica toia) personagem lara

Lazer codnbdas & UM COMPARATANSG d0{a) permanagem Tia Masticis

Corws beriziicn de prruonagem

- = nuorE mfotinagio | lipo il ooenagio
Cania Ci LR TR T T L 5

lara Cabedod DNeS0E | CArackesica

Tia Mastdcls | Tames comiidas | conionaments

THHEE il e SOnapens

Figura 4.10. Mecanismo de busca de nomes de personagens na base de senso comum
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A Figura 4.11 ilustra a carta utilizada para obter as caracteristicas,
comportamentos e outras informag¢des de um personagem. A carta permite ao professor
inserir o nome de um personagem e a partir desta informacdo € feita uma busca na
ConceptNet a procura de todos conceitos relacionados ao nome digitado. A busca € feita
considerando todas as relacdes de Misnky, ou seja, todos os conceitos interligados ao
nome do personagem sdao exibidos para o mestre. Esta estratégia foi adotada porque
através de vdrias consultas na base de senso comum foi verificado que a maioria dos
conceitos interligados ao nome do personagem ¢é relevante para auxiliar na definicao do
mesmo. Por exemplo, ao digitar “Saci” o professor visualiza: ter uma perna s6, fumar
cachimbo, ser negro, brasileiro, assustar cacador, usar gorro vermelho, fazer pequena

maldade, ser preto, proteger a natureza, ser travesso, brincalhao, etc.

Personagem: nome de personagem
Buscar | &
OSenso Comumsugere at caracteristicas: :
J todos os conceitos relacionados we
- Concepthet

Figura 4. 11. Mecanismo de busca de caracteristicas de personagens na base de senso comum

A Figura 4.12 apresenta a terceira carta de senso comum utilizada no
Contexteller. Esta carta possui caracteristicas semelhantes a carta apresentada na Figura
4.8, porém houve algumas mudangas, tais como:

e Identificacdo da Carta: Optou-se por descrever o objetivo da carta, por isso a
frase: Pesquise no Senso Comum.

e Selecao das opgdes: Diferente do que foi apresentado na Figura 4.8, esta nova
carta possui um campo para 0 mestre inserir uma palavra, antes de selecionar
uma opg¢do, que o permite realizar uma busca considerando as relagdes de
Minsky. Sendo assim, duas informacdes sdo necessdrias para uma busca ser
realizada: o conceito, palavra que o professor digita na carta; e a relagdo de

Minsky, selecionada a partir das op¢des disponiveis.
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conceito + relagio de Minsky
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Figura 4.12. Mecanismo de busca no senso comum através das relacoes de Minsky

Para definir as op¢des nessa carta foram consideradas as relacdes de Minsky e

suas classificagdes. Como pode ser observado na Tabela 3.1, as relacdes sdo agrupadas

em classificacdes. Por exemplo, as relacdes UsedFor e CapableOfReceivingAction estao

agrupadas

pela classificacdo Functional; as relagdes MotivationOf e DesireOf pela

classificacdo Affective. De todas as classificacdes apenas a classificacdo Things foi

divida em
opcdes sa

associadas

op¢oes, devido a variedade e quantidade de fatos existentes na base. Todas as

o apresentadas a seguir juntamente com as relacdes e/ou classifica¢des

Tabela 4.2. Op¢oes da nova carta de senso comum e suas respectivas Relacoes de

Minsky

Opcao Relacao(6es) de Minsky
é um(a) Isa
tem as caracteristicas | PropertyOf
suas partes sao PartOf
¢ feito de MadeOf
€ definido como DefinedAs
€ capaz de CapableOf
¢é encontrado no(a) LocationOf
tem desejo de CAUSAL (EffectOf; DesirousEffectOf)
€ usado para FUNCTIONAL (UsedFor; CapableOfReceivingAction)
€ motivado por AFFECTIVE (MotivationOf; DesireOf)
€ pos-requisito de EVENTS (LastSubeventOf; SubeventOf)
€ pré-requisito de EVENTS (PrerequisiteEventOf; FirstSubeventOf)
tem relacdo com Considera todas as relacdes

E importante destacar que ndo apenas as cartas de senso comum e a quantidade

de passos

passos. A

sofreram alteragdes, mas também outras caracteristicas, tal como o nome dos

principio foram adotados os nomes considerando o contexto escolar, tais
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como: Cadastrar Professor, Cadastrar Alunos. Porém, por ser tratar de um jogo narrativo
com caracteristicas de RPG, adotou-se a prépria linguagem utilizada no RPG, sendo
assim: Cadastrar Mestre e Cadastrar Jogadores. Outra mudanga ocorreu no passo
Definir Estoéria, pois chegou-se a conclusdo que a histéria € construida de uma maneira
colaborativa entre os jogadores e mestre, por isso, para deixar claro a idéia do passo foi
alterado para Definir Tema, pois o mestre tem que definir apenas um tema e um cendrio
inicial e, a partir deles que serd feita a histéria. Outras modificacdes sdo apresentadas a

seguir juntamente com cada passo.

4.4. Passos para Criar uma Instancia de Jogo no Contexteller

1° Passo: Cadastrar Mestre. Neste passo, apresentado na Figura 4.13, algumas
informagdes sobre o professor sdo armazenadas, tais como: nome, escolaridade, cidade,
estado, entre outras. Através deste cadastro é possivel identificar qual professor criou

uma determinada instancia do jogo.

Contexteller

Passo1de5

CADASTRAR MESTRE

' r| |
Masculmu » ?, ||

Mestrado

Brasil “
S8o0 Paulo e
580 Carlos

Gosto de musicas e de
contar historias

Figura 4.13. Interface Cadastrar Mestre

* Campos Obrigatdrios

2° Passo: Cadastrar Jogadores. Com este cadastro, o professor pode registrar

quem sdo os alunos que participarao do jogo.
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Figura 4.14. Interface Cadastrar Jogador

Algumas informagdes pertinentes neste cadastrado s@o (Figura 4.14): idade e
estado. Considerando estes dois campos o Contexteller realiza automaticamente um
filtro na base de senso comum para separar as informacdes que representam o
conhecimento cultural da regido e faixa etdria que os alunos pertencem.

Este filtro € importante porque a base de senso comum possui uma diversidade
de conhecimento inserida por homens, mulheres, criancas de diferentes regides do
Brasil e faixa etdria. Ao cadastrar os jogadores, ou seja, inserir o perfil dos jogadores, o
mestre tem acesso apenas as informacdes que foram inseridas por pessoas daquele
perfil. O filtro pode permitir uma melhor contextualiza¢do da histéria, uma vez que o
mestre terd acesso apenas ao conhecimento que represente o conhecimento cultural dos
jogadores.

Um exemplo dessa contextualizacdo é com relacdo ao personagem, se O
professor quiser instanciar um jogo descrevendo as caracteristicas da lara, através do
senso comum ele pode visualizar varias delas, porém o interessante € que o mestre tem
acesso apenas as caracteristicas que aqueles jogadores ou outras pessoas com 0 mesmo
perfil sabem, pois dependendo da regido a lara pode ser loira, morena, ruiva, grande,
pequena, etc. e ao descrever a personagem com as caracteristicas que os jogadores

conhecem pode permitir a eles uma maior identificagdo com ela (BRUCKMAN, 2002).



60

A realizacdo deste cadastro antes do passo Definir Personagens e Tema também
teve como intuito permitir ao professor refletir sobre quem sdo os alunos que
participardo da histéria e com isso o influencie na defini¢do destes passos, para que o
jogo esteja cada vez mais proximo dos seus jogadores.

3° Passo: Escolher entre duas opcodes (Figura 4.15): Criar um novo jogo ou
Escolher um jogo ja existente, que ele ou outro mestre criou. Escolhendo a primeira

opcdo ele seguird para o proximo passo para Definir os Personagens.

Contexteller B

DEFINIR JOGO

»

Figura 4.15. Interface Definir Jogo

Se escolher a segunda opc¢ao, ele tem a possibilidade de visualizar todos os jogos
criados e escolher um, como ilustrado na Figura 4.16. Com isso, os campos dos préximos
passos ja aparecerdo preenchidos. Porém, o professor tem a possibilidade de alterar
qualquer campo e utilizar 0 senso comum para isso.

A escolha do jogo € feita através da selecdo do tema. Ao seleciond-lo o mestre
visualizard o cendrio inicial e os personagens que compde a histdria para analisar se ela

atende a sua necessidade e objetivo.
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Contexteller

Passo3deb

DEFINIR JOGO

Escolher Jogo

Figura 4.16. Interface para escolher um tema para visualizar uma instancia do jogo.

4° Passo: Definir os seis personagens e suas caracteristicas. Esta quantidade de
personagem foi definida porque o nimero 6 € utilizado normalmente em um jogo de
RPG de cartas (FERNANDES, 2008), como também segundo Diaz-Aguado (2003), na
maioria dos métodos de aprendizagem cooperativa divide-se a turma em grupos de 3 a 6
membros. Este nimero auxilia no rendimento do grupo, de modo que todos
participantes tem a possibilidade de contribuir.

Com o méximo de 6 jogadores, visa-se também facilitar a0 mestre acompanhar
toda a histdria que estd sendo contada pelos jogadores, pois caso o niimero de jogadores
fosse maior, o mestre poderia ter dificuldades de ler todas as mensagens enviadas,
interagir adequadamente para a conducdo da narracdo, observar o desenvolvimento do
enredo que cada personagem propde e seu comportamento. Com esta quantidade ha a
possibilidade do mestre ter maior atencdo com cada jogador. Segundo Piaget (1998)
quando se quer que a crianga aprenda a “moral” de alguma histéria, é necessdrio
despender algum tempo conversando com ela a respeito.

Outro fator que seria de dificil observa¢do caso o numero de jogadores fosse
maior € a freqiiéncia de participacdo de cada um (DIAZ-AGUADO, 2003). Com no
maximo 5 jogadores o professor tem a possibilidade de perceber a forma que os

jogadores contribuem com a histéria e, a freqiiéncia que isso ocorre. Caso o mestre
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perceba que hé algum jogador evitando dizer algo ou esteja desinteressado pela historia,
ele poderd interagir com o jogador falando sobre ou questionando-o sobre algum
acontecimento da histéria, de modo a instigd-lo a participar.

A Figura 4.17, que ilustra o passo 4, possui 6 cartas, ou seja, 6 personagens — 5
representam os jogadores (I) e 1 representa o mestre (II). Na 4rea (III) hd um campo que
permite ao mestre definir para cada personagem um jogador cadastrado no Passo 2.
Sendo assim, o mestre pode se inspirar em uma caracteristica do jogador para criar um
personagem. Por exemplo, se um jogador tem dificuldade de se expressar, o mestre
poderd criar para ele um personagem comunicativo € espontadneo para analisar as
atitudes e a forma com que ele vai se comportar, ou pode escolher um personagem

timido e através dele trabalhar esta caracteristica com o jogador.

Pazsod de S
DEFINIR PERSOMNAGENS

que poade se

transfocmar BELEILO (ue

e pElXe Joata de
assustar

A muls Curupica
Tem Comd gosta de=
oAarsoter is PEOTEQEE &
prAEEger

< ]

Figura 4.17. Interface Definir Personagens

Ao clicar sobre qualquer uma das cartas apresentadas, o mestre pode detalhar o
personagem, definindo seu nome, suas caracteristicas, seus elementos e sua imagem. A
Figura 4.18 ilustra a interface que o mestre tem acesso ao clicar em uma das cartas, tanto

Nno campo personagem quanto no campo caracteristica.
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Conftexteller

DEFINIR PERSONAGENS

feliz __susewr |

OSenso Comumsugere ds personagens:

anéo feliz : .

Billy quivo._| \ _iserboneca de pang|

Coragéo gets falar muito

cuca Uma boneca de pano boneca de pano
arteira que gosta de ser feita de pano
falar muito | serfaladeira

Figura 4.18. Interface para definir cada personagem

Para auxiliar o professor na defini¢cdo dos campos: personagens e caracteristicas,
estdo disponiveis informagdes de senso comum que sdo obtidas através de duas cartas
no formato retangular com destaque na direcdo ao campo que auxilia. Na primeira carta
(I), a partir de alguma caracteristica inserida, € feita uma busca na base e sdao obtidos
nomes de personagens que possuem essa caracteristica. Por exemplo, se o mestre quiser
contar alguma histéria que esteja relacionada com “feliz” e queira saber quais sdo os
personagens com essa caracteristica, ele pode inserir na carta a palavra “feliz” e obter
tais nomes de personagens: Ando Feliz, Billy, Cuca, Emilia, Gasparzinho, Lula
Molusco, Presuntinho, entre outros.

O mestre também pode obter caracteristicas de um personagem especifico, sendo
necessdrio apenas digitar o seu nome na segunda carta (I[). Por exemplo, ao digitar:
Emilia, o resultado pode ser: ser boneca de pano, falar muito, ser faladeira, morar no
sitio do pica pau amarelo, cabelo de tira, ser feita de retalho, ter perna em faixa colorida,
ser inteligente, aventureira, esperta, querer saber tudo, ter cabelo colorido e etc. Através
destas informacdes, conhecidas pelos alunos, o mestre pode definir os personagens, suas
caracteristicas e personalidades.

A érea (III) ilustra uma &4rea que o mestre pode inserir uma imagem para
representar o personagem; atualmente o mestre pode escolher qualquer imagem que

esteja armazenada em seu computador, mas pretende-se interligar esse campo ao banco
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de imagens do senso comum para disponibilizar mais esse conhecimento cultural. Os
valores dos elementos Magia e Forca também podem ser definidos nesta interface. O
valor maximo para cada elemento € 6, pois o dado utilizado durante o jogo possui 6

faces.

5° Passo: Definir o tema e o cendrio inicial (Figura 4.19). Neste passo o mestre

também pode usar uma carta de senso comum.

Passo6deb Gj
DEFIMNIR TEMA [ sawarsuge |

f_:; LI:.,_:.'_'._&
\lloresin
e relacBo com

Apbs uma longa
caminhada, 5 amigos
decidicas acmpar
em = loeal da
Llocesta paca
desoanear. Porém,
apds algum Tenpo

eles comegaram a

Figura 4.19. Interface Definir Tema

A carta de senso comum disponibiliza ao mestre uma variedade de informacdes
relacionadas ao perfil dos jogadores. Por exemplo, se o mestre deseja contar uma
histéria que fala sobre a floresta e, quer saber o que os jogadores pensam que existe na
floresta, ele pode digitar esta palavra na carta e selecionar a opcao “tem relacdo com” e
obter caracteristicas, personagens, vegetacdo, animais e outras informacgdes, que os
jogadores e/ou outras pessoas que pertencentes aquela regido e possuem o mesmo perfil
acreditam ter em uma floresta.

Ao finalizar os 5 passos a instancia do jogo fica disponivel aos jogadores e

mestre para acessd-la. Este acesso possui dois passos que sdo descritos a seguir.
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4.5. Passos para Acessar uma Instancia de Jogo no Contexteller
1° Passo: Identificar Jogador. Neste passo, apresentado na Figura 4.20, cada
jogador tem acesso a uma lista de nomes de jogadores cadastrados pelos mestres, drea

(I). O jogador precisa selecionar o seu nome para visualizar o tema, cendrio inicial, bem

como o nome do mestre da histéria.

Confe;éfe//er

Passo 1 de2
IDENTIFICAR JOGADOR

Figura 4.20. Interface Identificar jogador

2° Passo: Detalhar Personagem. Ao acessar esse passo, o jogador visualiza o
personagem, que o mestre criou para ele, com suas caracteristicas, elementos: Magia,
Forca e imagem (Figura 4.21). Esta imagem pode ser alterada pelo jogador permitindo ao
mesmo a possibilidade de se expressar ndo somente através da histéria, mas também
através da figura escolhida, pois ele pode escolher uma imagem que apresente o seu
personagem triste, alegre, com raiva, entre outras. Essas emocdes e suas expressdes
podem ser mais uma caracteristica a ser considerada pelo mestre no processo de

observacao e conduc¢ao do contar a historia.
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DETALHAR PERSONAGEM
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Figura 4.21. Interface Detalhar Personagem

Apbs este passo o mestre e jogadores visualizam interfaces distintas. Os
jogadores visualizam a interface apresentada na Figura 4.1 € 0 mestre tem acesso a

interface ilustrada na Figura 4.22.

: 1] m
Doto © que serd que estd scontecendo na i L)

flaresta? | cuidar '
| & dafinido camo >

Emliia; Mo 521, mas 3cho que alguma colsa esa
estranha

Curupira. A Caipora, 20 our eslar coreeersi floou
de plig hem ahern para saber o que estEava
BconEcenda na fioresa

Figura 4.22. Interface do jogo para o mestre
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A interface do mestre possui caracteristicas semelhantes a dos jogadores; as
quatro principais diferencas sao: (I) Liberar Dado — Permite ao mestre jogar o seu dado
e liberar o dado da(s) personagem(ns); (II) Aumentar ou Diminuir a experiéncia de cada
personagem; (III) Carta do senso comum, para 0o mestre visualizar as sugestdes que
representam o conhecimento cultural dos jogadores durante a histéria e; (IV) Visualizar
o nome do aluno que representa um determinado personagem ao mover o cursor do
mouse sobre uma carta.

Esta carta de senso comum, que possui as mesmas opcdes da carta de senso
comum apresentada no 5° passo, pode ser utilizada durante a histéria, para sua
sequenciagdo. Por exemplo, a Figura 4.22 ilustra uma situa¢do onde o mestre descreveu
uma agdo da Caipora para cuidar da natureza. Para ajudéd-lo a escrever esta frase, o
professor digitou a palavra “cuidar” na carta, para saber o que os alunos conhecem
sobre e selecionou a opg¢ao “é definido como” e obteve: tomar conta, vigiar, preocupar,
proteger, amar, olho bem aberto, etc.

Tais informagdes auxiliam durante a narracdo, pois o professor tem acesso a
linguagem e a expressdo utilizadas pelos alunos para falar alguma palavra e assim se
expressar de forma familiar aos alunos.

Por exemplo, para descrever a acdo o professor modificou a frase: “A Caipora
cuidou da floresta”, para “A Caipora ficou de olho bem aberto para saber o que estava

acontecendo na floresta”.

Ressalta-se que existem varios personagens que vivem na floresta e t€tm como
caracteristica preservd-la. No entanto, para aquele grupo a personagem Caipora € a que
melhor representa essa caracteristica, tal informacao foi obtida através da carta de senso
comum no passo 4. Portanto, o mestre uniu estas informagdes do senso comum para

escolher a personagem e expressar a acao de uma forma conhecida pelos alunos.

4.6. Interface Inicial do Contexteller

A Figura 4.23 apresenta a primeira interface do jogo Contexteller. Nesta, optou-se
por inserir algumas imagens que representassem alguns personagens das histdrias
infantis para permitir uma interface familiar as criancas. A escolha dos personagens foi
feita através dos nomes mais inseridos na base de senso comum através do tema
Universo Infantil. Sendo assim, Emilia, Saci-Pereré, Monica, etc. foram os nomes de

personagens mais lembrados pelos colaboradores do site OMCS-Br.
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C’an t‘ex feﬁer 5

Bem-vindo(a) ao Jogo Narrativo

Figura 4.23. Interface inicial do Contexteller

Nesta interface também ha trés op¢des disponiveis através de trés botoes:

Jogar: permite o acesso ao jogo. Sendo assim, o acesso ao passo Identificar
Jogador e Detalhar Personagem.

Criar Jogo: possibilita a criacdo de uma instancia de um jogo narrativo. Por isso,
ao clicar nesse botdo o mestre tem acesso aos 5 passos descritos anteriormente.
Alterar Jogo: permite ao mestre alterar qualquer informacdo que ele desejar em
uma instancia do jogo. Ao clica nessa opc¢do, ele tem acesso a uma lista de
nomes dos mestres cadastrados (Figura 4.24). Através desta lista ele pode
selecionar o seu e ter acesso a algumas informacdes, tais como: tema, cendrio
inicial e mestre, da instancia que ele criou. Apds selecionar o seu nome e clicar
no botdo “Alterar Jogo” o mestre tem acesso aos 5 passos que o permitiu criar a
instancia do jogo, juntamente com as informacdes armazenadas, para alterar o

que for necessdrio.
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Contexteller
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|_Alterar Jogo S| cancelar |
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Figura 4.24. Interface Identificar Mestre para alterar uma instancia do jogo

4.7. Tecnologias Utilizadas para Desenvolver o Contexteller

Para o desenvolvimento do jogo foram utilizadas algumas tecnologias baseadas
em Java, tais como: JSP, JavaScript e AJAX. Estas tecnologias foram adotadas devido a
(DEITEL et al., 2002):

e Portabilidade: pois as aplicacdes, desenvolvidas com essas tecnologias, podem

ser executadas em diversos sistemas operacionais, como o Windows, Unix e

Linux e browsers, como o Mozilla Firefox, Internet Explorer e Opera;

¢ Eficiéncia no uso: disponibiliza ao desenvolvedor de paginas para Internet vérias
opcoes e funcionalidades para produzir aplicacdes que: possam ser carregas nos
browser com rapidez; acessem o banco de dados; manipulem arquivos; etc.

O MySQL (BHON et al., 2004) foi o banco de dados utilizado devido algumas
caracteristicas, tais como: portabilidade, compatibilidade, bom desempenho e facilidade
de uso, como também, este € o banco disponivel no servidor do LIA e tem sido utilizado
por todas as aplicagdes desenvolvidas no laboratdrio para o armazenamento dos dados.

A seguir as tecnologias utilizadas, para o desenvolvimento de algumas

funcionalidades do Contexteller, sdo citadas:
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Upload de Imagens: desenvolvido em JSP, Servlet e Javascript para realizar o
upload de imagens. Através deste modulo € possivel efetuar uploads de imagens para
salva-las no servidor do LIA, além disso, quando o usudrio escolhe uma imagem, &
mostrado uma prévia dela na tela.

Troca de Mensagens: possui duas partes: primeira, hd uma &4rea de texto
(ilustrado na area (I) da Figura 4.1) onde o participante pode escrever uma mensagem.
Ap6s escrever e clicar no botdo “Enviar” o texto que o participante digitou é salvo em
um banco de dados para consultas posteriores, esta parte foi desenvolvida em JSP,
Servlet e Javascript. A segunda parte também possui uma drea de texto (4rea (III) da
Figura 4.1), porém ndo editdvel, pois o seu objetivo € para ser apenas de leitura. Est4 4rea
foi programada para consultar o banco de dados, mencionado anteriormente, de cinco
em cinco segundos e atualizar-se com todas as mensagens presentes no banco, esta parte
foi desenvolvida em JSP, Servlet e AJAX.

Essa solugdo é considerada pouco eficiente, ja que esta atualizacdo de cinco em
cinco segundos ocorre sempre, indiferente se ha novas mensagens ou nao, isso pode
influenciar na perda de desempenho da aplicacdo. Entretanto, em todos os testes
realizados, os resultados se mostraram satisfatérios.

Interface: utilizaram-se as tecnologias (BHON et al., 2004): HTML (acronimo
para a expressao inglesa HyperText Markup Language, que significa Linguagem de
Marcacao de Hipertexto) e JSP (JavaServer Pages). Todas as interfaces foram feitas
utilizando o Dreamweaver, editor para fazer paginas web.

Senso Comum: a liga¢@o entre a base de conhecimento de senso comum € 0 jogo
foi feita com as linguagens JAVA e XML (eXtensible Markup Language) utilizada para
acessar a API (Application Programming Interface), ilustrada na Figura 3.6.

Contexteller: o jogo foi implementado no NetBeans, ambiente de
desenvolvimento gratuito e de cddigo aberto para desenvolvedores de software na
linguagem Java (DEITEL er al, 2002). Sendo assim, todos os recursos citados
anteriormente foram integrados no NetBeans. Por exemplo, todo o cédigo gerado
através do Dreamweaver foi copiado para o NetBeans, de modo que este programa

tivesse todo o cédigo do Contexteller.
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4.8. Consideracoes Finais

O capitulo 4 abordou os recursos existentes no Contexteller para permitir ao
professor trabalhar colaborativamente com os seus alunos e permitir a eles se
expressarem. De modo apresentar todas as funcionalidades, como também, algumas
possibilidades de utilizar o conhecimento de senso comum, foi apresentado um exemplo
de definicdo e conducgdo de histéria e, através deste foi possivel observar que o
Contexteller tem o potencial de auxiliar o professor na definicdo dos personagens, suas
caracteristicas e, apoid-lo durante a histéria. De modo investigar e observar o uso deste
jogo foi realizado um estudo de caso, com alunos e professores da cidade de Itapita/SP,

descrito no proximo capitulo.
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CAPITULO 5 - ESTUDO DE CASO

5.1. Consideracoes Iniciais

Este capitulo descreve o estudo de caso realizado em Itapira/SP com o intuito de
avaliar o uso deste jogo em um ambiente educacional e, coletar a opinido dos alunos e
professores sobre o mesmo. Para realizar o estudo de caso foram definidas quatro
etapas, cada uma delas se encontra em uma secdo deste capitulo, como pode ser
observado a seguir: Secdo 5.2 apresenta o método de pesquisa; Secdo 5.3 descreve o
local de estudo; Secdo 5.4 relata sobre o planejamento; Secdo 5.5 apresenta os objetivos
das quatro etapas definidas para realizar o estudo de caso; Secdo 5.6 explica os
questiondrios utilizados para avaliar o Contexteller; Se¢ao 5.7 aborda a primeira etapa;
Secdo 5.8 descreve a segunda etapa; Secdo 5.9 relata a terceira etapa feita com as
criancgas; Secdo 5.10 aborda a terceira etapa feita com os adolescentes e; Sec¢do 5.11

apresenta as consideracoes finais.

5.2. Local de Estudo
O estudo de caso foi realizado na Escola Educacional Vivéncia SS Ltda. e na

Escola do Sistema Anglo de Ensino, ambas localizadas na cidade de Itapira/SP.

5.3. Planejamento

Objetivo do estudo de caso: investigar se o uso de conhecimento de senso comum
¢ vélido para apoiar o professor na definicdo dos personagens, tema, cendrio inicial e
durante a histéria, como também, verificar se a histéria contextualizada permite ao
aluno maior identificagdo, proximidade e comprometimento para contar a histéria de
forma colaborativa com os demais alunos e professor.

Hipoteses:

1. O jogo narrativo computacional Web que considera os valores culturais pode
permitir ao professor promover atividades que permitam ao aluno se expressar e
trabalhar colaborativamente.

2. O conhecimento de senso comum pode ser utilizado para ajudar o professor:

a. Identificar o vocabuldrio comum do aprendiz
b. Compor o cendrio da historia:
Definir Personagens e suas Caracteristicas;

Definir Tema



Definir Cenario Inicial
¢. Intervir na narrativa:
Definir Roteiro

Definir Sequencia
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Método: Para provar a hipétese, o professor precisa criar uma instancia do jogo

narrativo, com a possibilidade de utilizar o apoio do conhecimento de senso comum. O

professor ao criar a instancia cadastra cinco alunos pré-selecionados e para cada aluno

define um personagem.

Esses alunos em colaboracdo com o professor dao continuidade a histéria. Durante a

histéria o professor tem a sua disposi¢do o conhecimento de senso comum para auxilia-

lo no roteiro e seqiiéncia. Para tanto:

. Foi utilizado o protétipo do jogo “Contexteller” desenvolvido pelo
pesquisador do Laboratério de Interagdao Avangada do DC-UFSCar (LIA/DC-
UFSCar);

. Os personagens, tema e cendrio inicial foram definidos pelo professor de
acordo com o seu objetivo e principio pedagdgico, utilizando ou nio o

conhecimento de senso comum da base OMCS-Br;

. O conhecimento de senso comum foi disponibilizado ao professor para
sugerir nomes de personagens e suas caracteristicas, como também
informacdes relacionadas a eventos, usos, defini¢cdes, propriedades e
comportamentos de algo que o professor desejou para definir o tema, cendrio

inicial e durante a histéria;

. O jogo ndo substituiu as aulas planejadas pelo professor. O Contexteller foi
utilizado em um determinado momento definido por ele de acordo com a

disponibilidade de todos os envolvidos (professor e alunos);

. Os dados do estudo de caso foram coletados através de questiondrios,

filmagens, capturas de tela e observagdo direta.

Selecao e Perfil dos Participantes:

Para este estudo de caso foram definidos trés grupos para utilizar o Contexteller,

cada grupo possui cinco alunos e um professor. A coordenadora da Escola Educacional

Vivéncia ficou responsdvel por escolher os trés professores e os quinze alunos.
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A faixa etdria estabelecida para o jogo € de 8 a 12 anos. Porém, apenas um grupo
pertencia a essa faixa. Os outros grupos eram de adolescentes entre 13 e 17 anos. Estes
dois grupos foram escolhidos por causa de uma parceria com outro projeto desenvolvido
no laboratério (DIAS et al., 2009). O objetivo deste projeto € aplicar um padrdo de
cores na interface de um ambiente colaborativo, para estimular a motivagao de todos os
participantes. O ambiente colaborativo escolhido foi o Contexteller e apenas as duas
interfaces do jogo, ilustradas na Figura 4.1 e 4.22, foram alteradas, como pode ser

observado no APENDICE XVI.

Embora exista a diferenca de cores em duas telas do jogo, os professores, por
utilizarem o Contexteller, t€ém a possibilidade de: utilizar o senso comum, trabalhar
colaborativamente e permitir a expressdo dos alunos. Por isso, houve o interesse de
coletar também as informagdes desses estudos de caso para posterior andlise. Ressalta-

se que por serem publicos diferentes a anélise dos dados foi feita de maneira distinta.

Através da parceria entre a Escola Educacional Vivéncia SS Ltda e a Escola do
Sistema Anglo de Ensino foi possivel convidar tanto os adolescentes quanto as criancas

da segunda instituicao citada.

5.4. Etapas do Estudo de Caso
Este estudo foi divido em quatro etapas. Cada etapa possui um objetivo distinto
descrito a seguir:
e Primeira: explicar todo o processo do estudo de caso para a coordenadora da
Escola Educacional Vivéncia;
e Segunda: apresentar para os professores o Contexteller e jogar com eles este
jogo, para que eles possam conhecer e se familiarizar com o ambiente;
e Terceira: utilizar o Contexteller com os professores e os alunos;
e Quarta: disponibilizar os resultados obtidos para todas as pessoas envolvidas no
estudo de caso.
A seguir os questiondrios utilizados no estudo de caso sdo apresentados, em

seguida as quatro etapas sao descritas.

5.5. Questionarios Utilizados no Estudo de Caso
Nesta secao os questiondrios elaborados para os professores sdo apresentados e,

em seguida os questiondrios aplicados com os alunos sdo descritos. Ressalta-se que as
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figuras a seguir ilustram apenas parte dos questiondrios. Contudo, nos apéndices

informados durante o texto ha os questiondrios completos.

5.5.1. Questionario Pré-sessao = Professor

Este questiondrio (APENDICE V), aplicado no inicio da segunda etapa do estudo
de caso, tem como objetivo coletar o perfil do professor. Sendo assim, identificar a sua
faixa etdria, o seu grau académico, as disciplinas e/ou atividades que realiza junto com

os alunos, etc. como pode ser observado na Figura 5.1.

2. Faixa Etaria: 3. Assinale o seu Grau Academico mais alto;
{ 1 | 18322 anos { ]  Ensino Kedio Complato
{ ) 23a77anos { ]  Magisteno
| | 2223 anos { ] | Curso Técnico
{ ) | 3383l anos { | | Graduacés Incomplata

{ ) 38ad2anos i

(] | auma e 4l anos

Graduacho Complsia

| | Pas Graduagdo Incompleta

i 1 | Pds Graduacdo Completa
Informe, qual o Cwso & 8 qQuanko mpo S8
lormiou?

Figura 5.1. Exemplos de perguntas do Questionario Pré-sessdo = Professor

Através desse questiondrio pretende-se também identificar a familiaridade do
professor em: contar histdrias; utilizar o computador; utilizar jogos em casa ou em sala
de aula e; utilizar jogos narrativos. Algumas perguntas com esse objetivo foram: Vocé
ja contou alguma histéria para os alunos na escola? Se sim, com que freqiiéncia? Se
sim, voce lembra qual foi a reacdo da maioria dos alunos ao ouvir uma histéria? Se sim,
vocé teve alguma(s) dificuldade(s) para contar histérias? Entre outras perguntas

ilustradas na Figura 5.2.

7. Wocé ja contou algumn histdria para os alunos na 9, Vocd conhece algum jopo computacional pars

apcola? ajudar a contar historias?
5 [ 1 Sim Wde
M Se mim, queal{sis?
Por qui®

Ze sim, com que freqgléncia;

i 5 = BIMENS [Faks mano ums ¥83 a0 s

Pt rnes & et g

10. Veok utilize computadar?

&5, (Peo manos uma ver

M8 Feln menas wma ez g semeie [ ] =Am Wikl

Ee mim, ha gquanto tempo wvocé utiliza o
complitador

Entre 1 &2 amos

Figura 5.2. Outros Exemplos de perguntas do Questionario Pré-sessiao = Professor
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Estas questdes foram feitas porque podem influenciar diretamente nos resultados
do estudo de caso. A satisfacdo, a facilidade ou a dificuldade em utilizar o Contexteller
pode ser influenciada se o professor ndo gostar de contar histérias ou tiver receio de
utilizar o computador. Por tanto, com estas questdes observou-se a possibilidade de

verificar se a experiéncia e o conhecimento do professor influenciaram no resultado.

5.5.2. Primeiro Questionario Pos-sessao =» Professor

O professor teve dois questiondrios pds-sessao. O primeiro foi aplicado, no final
da segunda etapa do estudo de caso, para coletar as opinides do professor sobre criar
uma instancia do jogo e, como o senso comum ajuda na definicdo dos personagens com
suas caracteristicas, tema e cendrio inicial (APENDICE VIII). Algumas perguntas

relacionadas ao uso do senso comum sao apresentadas na Figura 5.3.

7. O que vock achou da carta de senso comum 11, Liste as vantagens de ter as sugestfes de

para obter algumas sugestdes de nomes de senso comum para definic as personagens o
persanagens: suas caracteristicas. Por que?

i} Mt util

i Ll

[] Invcliferents

Musto imtil
Mio tenho como opina

3
[

b inal
}
b

8. As sugesides de nomes de personagens 12 Liste as desvantagens de ter as sugestoes de
vindas do senso comum ajudaram a lemirar sense comum para definir as perscnagens o
de owlras personagens ndo histadas na carta suas caractenisticas. Por que?
de senso comum:

I Sempre

{ | Asvezes

{ ) Indiferente

i 3 Quase nunca

| ]

[ )

Hunes
Mo tenho come opinar

Figura 5.3. Exemplos de perguntas do Primeiro Questionario Pés-sessiao =» Professor

O intuito destas perguntas € permitir ao professor a oportunidade de relatar se o
senso comum ¢€ ttil e facil, como também, descrever os pontos fortes e fracos de utiliza-
lo, etc. Outro interesse foi questionar se a carta de senso comum ajuda a lembrar de
outras informacgdes que nao foram apresentadas através dela. Por exemplo, se ao ver o
nome “Monica”, o professor se lembrou do Cebolinha, Cascao, etc. e decidiu criar um
tema e/ ou personagens com essas informagdes. Outras perguntas foram feitas para
coletar sobre a satisfacdao de uso, facilidade de cadastrar as informacdes, tais como: 0s

jogadores, personagens, tema, etc.

5.5.3. Segundo Questionario Pés-sessao = Professor
O segundo questiondrio pds-sessdo foi entregue ao professor no final da terceira
etapa (APENDICE IX). Este tem como objetivo coletar a opinido do professor sobre: o

uso do senso comum durante a histdria; a experiéncia de utilizar o jogo; a eficdcia de
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utilizar o Contexteller para permitir aos alunos se expressarem e trabalharem

colaborativamente; as facilidades e dificuldades percebidas durante a histéria. A Figura

5.4 ilustra algumas perguntas existentes no segundo questionario pos-sessao.

I, Como vock s sentiu em relagdo ao processo
de contar hlatérla junto com os alunes:

it satislaito

3. O que vocdé achow de utifizar um cenarls que
vocd eriou anterlarmeants para contar histarias
junto com os alunos:

LD INfRreEssanTe

7. O que vocé achou das opgdes (& umifa), tam as
caracteristicas, suas partes sao, etc) para
bugcar informagdes na carta de zansc comum

|
{ Sabsfzn durants a histéria:
{ Indiferents 1| it facil
{ ) | Frustrado Faci
| Wt frusirado Iryedifesses e
{ Méotenho como opinar Difical
Mt difical
o tenho comes opinar
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para  permitir aos alunos  se
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Peuca Adequada

Imading o

i)
k.J
()
5o
[
[ NEE 1RNR COMS SEEnSr

|
[ 3
(-
(.4
[
Mo tenho como opinar ]

Figura 5.4. Exemplos de perguntas do Segundo Questionario Pds-sessiao =» Professor

5.5.4. Questionario Pré-sessao < Aluno

O primeiro questiondrio distribuido aos alunos, no inicio da terceira etapa, tem
como objetivo investigar: o perfil; a satisfacdo de ouvir e contar histérias; o
conhecimento e a experiéncia com o uso dos computadores, jogos computacionais em
casa e/ou na escola (APENDICE X). Algumas perguntas estio na Figura 5.5. Assim
como no questiondrio pré-sessio do professor este teve como intuito coletar
informacdes dos alunos sobre experiéncias e conhecimentos que pudessem influenciar

no resultado do estudo de caso.

T. Wecod gosta de cuvir hlstarlas? 12, Algum prafessor ja contew alguma histeria em

{ 1} Sim zala de aula (com ou sem computador)?
{ ) Mo i) Sim [ ] Méo
Par qué? Se gim, o profeszor conta histaria:
| ) L (Pelo mends e ez por Semani)
{ ) BT [Fulo munios & cada quinga dias)
1 A% vRTeS [Pelo mEnod uma v por mes)
: :I Chisige funcd [Polo menod wnd s por Gimnislo)
| 1 Munca
10. Vocé ja jogou algum |jogo de contar historias Se slm, vocé gostou de ouvir as historias?
ne computader [Por exemple: RPG)T Sarmgre
[ ] Sim { Mao ) Whilas venes
| ) Asverss
| Diksse nunca
J Nunca

Figura 5.5. Exemplos de perguntas do Questionario Pré-sessdo = Aluno

5.5.5. Questionario Pos-sessao = Aluno
Este questiondrio (APENDICE X), que foi aplicado no final da terceira etapa,

permite ao aluno relatar sobre: a sua experiéncia de jogar o Contexteller; a histdria; a
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sua participacdo, etc. O objetivo destas perguntas € investigar a familiaridade que o
aluno percebeu no conteido da histdria, personagens e o que ele achou de contar uma

histéria colaborativamente. A Figura 5.6 mostra algumas perguntas do questiondrio.

1. O gque vocd achou de jogar o "Contexteller™? 11, 2 que wocé achou dessa histéria que wocé contou
{1 Muito legal junto com os colegas?
{ ) Legal ) Muito facil de entender
{ ) Indiferente [ 1 Facilde entender
) Chato [ 1 Indiferente
L) Muito chato [ 1 Dificil de entender
) MNaose 1 Muito dificil de entender
[ MNaose
5 O que vocé achou das personagens do jogo? 13,0 gue vocé achou de contar uma histdria junto
{1 Muito legal com o professor e s outros alunos?
() Legal {7 Muito legal
[ Indiferente [ Legal
{ ) Chato [y Indiferente
{ ) Muito chato { } Chato
() MNaosei () Muito chato
[ 1 Maose

Figura 5.6. Exemplos de perguntas do Questionario Pés-sessdo = Aluno

5.5.6. Base para os Questionarios Pos-sessao

Em todos os questiondrios pds-sessdo hd dois tipos de perguntas: perguntas
abertas e perguntas com alternativas. O segundo tipo de pergunta tem como base o
QUIS (Questionnaire for User Interaction Satisfaction) desenvolvido por pesquisadores
do Laboratério de Interagdo Humano-Computador (em inglés Human-Computer
Interaction) da Universidade de Maryland, para avaliar subjetivamente a satisfacdo dos
usudrios em relacdo a interface humano-computador (CHIN et al., 1998).

No questiondrio QUIS os graus de satisfacdo variam de um grau mais alto para
um grau mais baixo. De acordo com Chin et al., (1998) o grau pode variar de 9 a 3. Por
exemplo, Concordo Fortemente |__|__|__|__| | Discordo fortemente. Para este caso, ha
5 graus e apenas um espacgo pode ser assinalado para representar o (grau) do quanto se
estd de acordo ou nao com algo (PREECE et al., 2002).

Como o Contexteller tem como publico alvo as criancas optou-se por adotar, em
todos os questiondrios pds-sessdo, a Escala de Likert para representar os graus, uma vez
que os mesmos sao representados por pequenas sentengas, o que poderia facilitar a
compreensdo. Para o exemplo anterior a escala de Likert seria:

( ) Concordo Fortemente
( ) Concordo

() Ok

( ) Discordo

( ) Discordo Fortemente
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( ) Nao tenho como opinar
Para avaliar esse questiondrio € atribuido um valor para cada opcdo: Concordo
Fortemente (5 pontos), Concordo (4 pontos), Ok (3 pontos), Discordo (2 pontos),
Discordo Totalmente (1 ponto), Nao tenho como opinar - esta opcdo permite que seja
dada uma resposta neutra, por isso nao € atribuido ponto (EVANS, 2008; WAINER,
2007).

5.5.7. Questionario SAM — Self Assessment Manikin

O questiondrio SAM foi utilizado na segunda e terceira etapa. O SAM € um
método de avaliacdo, ndo verbal, que contempla questdes relacionais a qualidade afetiva
de um sistema computacional. Segundo Hayashi et al., (2008) o SAM € um instrumento
iconografico utilizado para registrar respostas emocionais para uma variedade de
estimulos. Por exemplo, é possivel identificar a motivagao e a satisfacdo de uma pessoa
ao utilizar um sistema computacional.

O SAM foi escolhido por ser um método que ndo demanda leitura, mostrando-se
adequado para coletar do publico alvo algumas informacdes a respeito de satisfagdo,
motivacdo e sentimento de controle ao usar o Contexteller (LEUNG et al., 2007). A
Figura 5.7 ilustra as bases, para avaliacdo da qualidade afetiva do SAM, adaptadas de
Chorianopoulos et al., (2006) com base em Norman (2004).

Ha trés niveis distintos para mecanismos mentais: (I) o nivel visceral, que seria a
parte do cérebro que possibilita reacdo automdtica a estimulo externo, (II) o nivel
comportamental que contém o0s processos que controlam nosso comportamento
cotidiano e (III) o nivel reflexivo, que é a parte contemplativa do cérebro. Cada nivel
pode ser associado a diferentes classes de construtos e assim serem empregados para
avaliar as diferencas entre respostas emocionais a alternativas de design de interfaces de
usuario (HAYASHI et al., 2008).

Como no original, a base do processo de avaliacdo deste estudo de caso é
composta por trés construtos: Estados de Sentimento, Engajamento e Gosto. Para cada
construto foi utilizado um instrumento de medida: SAM, SAM-Sintese e logs de sessdes

de interacao.
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Figura 5.7. Bases para avaliacao da qualidade afetiva (HAYASHI et al., 2008)

5.5.7.1. SAM

O SAM ¢ um instrumento de registro do estado de sentimento imediato
individual (HAYASHI et al., 2008). Para aplicd-lo hda um questiondrio nao verbal
dividido em trés partes: Satisfacdo, Motivacdo e Sentimento de Controle, ilustrado na
Figura 5.8, que deve ser preenchido para cada interface que se deseja avaliar. O
participante que estd utilizando ou avaliando o software deve assinalar um circulo em
cada parte do questiondrio.

Em cada parte ha nove circulos, o quinto circulo representa uma resposta neutra
do participante. Os quatro primeiros (a esquerda) representam alguns sentimentos
existentes no lado esquerdo da tabela. Por exemplo, para a parte Satisfacdo, quanto mais
a esquerda for assinalado um circulo, mais préximo dos sentimentos que se encontram
do lado esquerdo da tabela Satifacdo, tais como: Infeliz, Nervoso, Irritado, Insatisfeito,
Melancélico, Desesperado e Entediado, o participante esta.

Os quatro ultimos circulos (a direita) representam os sentimentos existentes no
lado direito da tabela. Por exemplo, para a parte Satisfacdo, quanto mais a direita o
participante assinalar, mais proximo ele estd desses sentimentos: Feliz, Sorridente,
Prazer, Satisfeito, Contente, Otimista e Esperancoso. Esse mesmo raciocinio € utilizado

para as outras duas partes.
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Figura 5.8. Questionario SAM

No estudo de caso havia um questiondario SAM para cada tela do jogo
(APENDICES VI, VII e XI). As professoras e os alunos, ao verem uma tela do
Contexteller, tinham que assinalar um circulo em cada uma das trés partes. Por isso, este
questiondrio foi utilizado na segunda e terceira etapa, ou seja, nas duas etapas em que se
utilizou o Contexteller. Para facilitar o preenchimento do questiondrio hé a tela do jogo
que deve ser avaliada ao lado das trés partes que devem ser assinaladas, como ilustrado

na Figura 5.9.

Satisfagao
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feviellor iy 000000000
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O O 0 C 00000

Figura 5.9. Exemplos de perguntas do Questionario SAM Pos-sessdo =» Aluno
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5.5.7.2. SAM-Sintese
O SAM-Sintese (APENDICE XII) foi utilizado como instrumento de registro da

reflexdo do grupo sobre a experiéncia interativa (Hayashi ez al., 2008). Este é aplicado
da mesma forma que o SAM. Porém, deve ser preenchido apds todos os participantes
jogarem o jogo, argumentarem e negociarem um julgamento comum. O questiondrio
deve conter a opinido do grupo sobre a interface. Este questiondrio foi aplicado apenas
na interface em que ocorreu a histéria. O objetivo foi coletar os sentimentos que o grupo
sentiu ao jogar.

Esta avaliacdo, realizada apds um periodo de reflexdo e discussdo, mostra o
gosto consciente dos participantes em relacdo a interface, em oposicdo a avalia¢do
visceral, que revelou a reacdo imediata dos participantes individualmente (HAY ASHI et

al., 2008).

5.5.7.3. logs de Sessoes de Interacao

Toda interacdo dos grupos foi gravada. As gravacgdes (logs) possibilitaram a
andlise no nivel comportamental. Para medir o nivel de engajamento, foram analisadas
as capturas de intera¢do obtidas durante o uso do Contexteller. Buscaram-se nos logs,
fatores que pudessem demonstrar os niveis de atencdo e interesse dos participantes e;
fatores que pudessem identificar o uso do senso comum. Assim, 0os seguintes critérios
quantitativos foram utilizados: o tempo de interacdo de cada participante e grupo,
quantidade de mensagens enviadas de cada participante, quantidade de acesso a base de
senso comum pelo professor, quantidade de vezes que o professor utilizou as sugestdes
do senso comum. Outro fator considerado foi o conteido das mensagens enviadas, de
modo identificar se os participantes enviaram mensagens demonstrando interesse ou

nao.

5.5.7.4. Método de Avaliacao do Questionario SAM

A avaliagdo do questiondrio SAM ¢ feita através de trés pontos: pontos positivos
(V+), negativos (V-) e neutros (VN) (HAYASHI et al., 2008). A classificagdo dos
pontos ¢é feita de acordo com o circulo assinalado. Para os quatro circulos a esquerda
foram atribuidos pontos negativos, os quatro circulos a direita receberam pontos
positivos e, o circulo central (quinto) recebeu pontuacdo neutra, como pode ser
observado na Figura 5.10. Os pontos obtidos de todos os questiondrios, para uma

determinada tela e parte do SAM, s@o somados e contabilizados em um resultado geral.
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Figura 5.10. Método de Avaliacdo do Questionario SAM

Cada circulo preenchido equivale a um ponto, ou seja, s€ um usudrio
preenchesse para uma determinada tela o oitavo circulo (da esquerda para a direita) na
parte Satisfacdo e, outro usudrio preenchesse para a mesma tela e parte o nono circulo, o
resultado seria v+ = 2, porque ambos assinalaram circulos que representam pontos
positivos.

Segundo Hayashi et al., (2008) somando-se os pontos obtidos, uma comparagao
pode ser feita entre votos positivos, neutros e negativos de cada categoria. Estes
nimeros fornecem uma boa indica¢do da reacdo ao objeto em andlise como um todo,

evidenciando a sua qualidade afetiva imediata.

5.6. Primeira Etapa do Estudo de Caso

A proposta da primeira etapa foi apresentar para a coordenadora da escola todas
as etapas do estudo de caso, o Contexteller e, explicar as formas que seriam utilizadas
para coletar os dados: questiondrios, filmagens, captura de telas e observagdo direta.
Alguns encontros anteriores, a essa etapa, foram necessirios para conversar com a
coordenadora a respeito da universidade, do laboratério e da importancia de aplicarmos
o estudo de caso em uma escola.

Durante estes encontros também foi possivel conhecer a estrutura da escola e os
equipamentos disponiveis. Uma das preocupagdes foi identificar se a escola tem acesso
a internet e a quantidade de computadores. Verificou-se que a escola tem acesso a
internet banda larga e trés computadores. Devido a essa quantidade de computadores
optou-se por utilizar os recursos do LIA para realizar o estudo de caso.

Com o intuito de permitir a coordenadora melhor compreensdo do processo,
todos os documentos e questiondrios que seriam utilizados, no estudo de caso nas etapas

2 e 3, foram explicados.
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5.6.1. Apresentacao do Contexteller — Primeira Etapa

Uma instancia do jogo narrativo foi criada para explicar a coordenadora todas as
interfaces que as professoras e os alunos teriam acesso. Para esta etapa foram levados:
dois notebooks do LIA; dois cabos de rede; apresentacao do Contexteller em power
point® e; todos os questiondrios e documentos que seriam utilizados nas etapas 2 e 3.

Houve alguns cuidados para evitar que algo pudesse interromper ou impedir a
apresentacdo. Por exemplo, apenas um notebook seria necessdrio, mas optou-se por
levar dois, de forma semelhante a quantidade de cabos. Pois, se caso ocorresse algum
problema com um equipamento, o outro poderia ser utilizado. A apresenta¢do em power
point® foi feita apenas para ser utilizada se caso ocorresse alguma eventualidade que
impedisse 0 acesso ao jogo através da Web.

A reacdo da coordenadora foi positiva durante toda a apresentacdo. Na
apresentacdo ela relatou algumas outras possibilidades em que o jogo poderia ser
aplicado, tal como:

“Enquanto eu escuto a apresentacdo, muitas possibilidades me véem a cabeca.
Vocé jda imaginou que este jogo pode ser aplicado de vdrias formas. Uma idéia que me
veio na cabeca é que eu posso utilizar esse jogo nas aulas de historia. Por exemplo, eu
posso escolher alguns personagens da historia do Brasil e definir que cada aluno serd
um personagem e através dos personagens os alunos vao ndo sé conhecer a historia,
mas de alguma forma também vivé-la.”

“Sdo muitas as possibilidades com esse jogo. A possibilidade de obter
sugestoes do senso comum é muito interessante.”

A coordenadora também abordou a dificuldade de se afirmar o qudo util € o uso
do jogo no ambiente escolar em uma primeira experiéncia:

“E importante que vocé saiba que em apenas uma utilizagdo do jogo ndo serd
possivel identificar todas as possibilidades de uso. Pois os professores ndo conhecerdo
toda a ferramenta e serdo muitas novidades ao mesmo tempo. Eu falo isso porque
quanto melhor vocé conhece a ferramenta e mais tempo trabalha com ela, mais eficaz
torna o seu uso.”

A partir dessa afirmacdo houve a confirmacio da importancia da segunda etapa
para permitir aos professores conhecer a ferramenta e, assim utiliza-la na terceira etapa.
Outro fator importante abordado nesta primeira etapa foi a escolha dos professores. A
coordenadora relatou que tinha pensado em algumas professoras, mas que apds a

apresentacdo do jogo ela pensou em escolher outras professoras que sdo mais
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comunicativas e que gostam de interagir com as pessoas de uma forma espontanea e
alegre. Inclusive, uma das professoras escolhidas trabalha atualmente em uma escola
municipal, mas ela trabalhou durante alguns anos na escola em que o estudo foi
realizado.

Ressalta-se que a ordem em que se apresentaram os documentos, questionarios e
Contexteller foi semelhante a ordem seguida durante a segunda e terceira etapas. O
objetivo foi de permitir a coordenadora conhecer os artefatos e a ordem com que seriam
aplicados. No inicio da apresentacdo o porqué desta ordem foi discutido com a
coordenadora de modo que ela pudesse estar ciente do que estava planejado.

No final da apresentagdo ela também relatou que achou pertinente todos os
questiondrios e formas de coletas de dados. Por isso, manteve-se a ordem estabelecida

para as etapas 2 e 3 que sdo descritas a seguir.

5.7. Segunda Etapa do Estudo de Caso

Cada professora recebeu dois documentos antes desta etapa: uma carta convite
(APENDICE 1) e um termo de consentimento livre e esclarecido (APENDICE III).
Estes documentos foram enviados com intuito de convidar e esclarecer como seria o
estudo.

Para a segunda etapa foram utilizados 4 notebooks e 1 desktop do LIA, como
pode ser observado na Figura 5.11. Trés notebooks foram utilizados pelas professoras e
os outros computadores pelos pesquisadores. O computador na frente da sala,
apresentado na segunda imagem da Figura 5.11, foi utilizado para apresentar o jogo e, o
ultimo notebook ao lado dos demais foi utilizado por outro pesquisador, para que ele
pudesse acompanhar toda a histéria que seria contada em colaboracio com as
professoras. Em cada computador tinha um fone de ouvido com microfone e uma
webcam e, toda a interagdo estava sendo gravada.

Esta etapa iniciou com a apresentacdo das pessoas responsdveis pelo estudo de
caso e com a entrega dos questiondrios pré-sessio (APENDICE V). Este questionario
foi entregue logo no inicio para que as apresentagdes posteriores sobre o laboratdrio ou

do Contexteller ndo influenciasse no preenchimento dos mesmos.
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Figura 5.11. Computadores e equipamentos utilizados na segunda etapa

Através deste questiondrio foi possivel identificar o perfil de cada professora e
um pouco sobre a familiaridade de cada uma com histérias, jogos e computadores. A
seguir suas respostas sdo apresentadas dividias em trés dreas: Perfil; Historias e Senso
Comum e; Computadores e Jogos Computacionais. Para proteger a identidade das

professoras os seus nomes ndo sdo descritos.

5.7.1. Respostas do Questionario Pré-sessao = Professor

Professora 1:

Perfil: Faixa etdria entre 33 a 37 anos. Estd no ultimo semestre de pedagogia e ¢é
professora de educacdo infantil, que segundo ela envolve o desenvolvimento em ambito
geral.

Historias e Senso Comum: Costuma contar histdrias diariamente para os alunos,
geralmente no final do dia. Durante as historias ela percebe que os alunos t€m interesse,
envolvimento e participacdo. Sua opinido € que o senso comum € muito importante,
pois os alunos estdo em um processo de constru¢do da moral.

Computadores e Jogos Computacionais: Utiliza o computador hd mais de 2 anos,
entre duas e 5 horas por semana, para algumas atividades, tais como: estudo e pesquisa;
curso on-line de educacdo continuada; e-mail; noticias em geral; relacionamento; bate-
papo; trabalho; compras; download (baixar musicas, filmes, etc.).

Geralmente tem acesso a Internet em casa e na escola. Profissionalmente, gosta de
utilizar o computador para buscar, através do Google e Youtube, atividades, musicas e
brincadeiras para serem aplicadas com as criancas. Acha interessante a utilizacao dos

jogos computacionais na educacdo, segundo ela, “desde que sejam interessantes, que



87

envolvam e que o aluno se identifique. Penso que os jogos podem ajudar muito no
ensino-aprendizagem.” Ela ndo conhece jogos computacionais para contar histdrias.
Professora 2:

Perfil: Faixa etdria entre 38 a 42 anos. Possui Pés-Graduagdo em Psicopedagogia e é
professora do ensino fundamental em Lingua Portuguesa e Matemdtica em uma escola
municipal.

Historias e Senso Comum: Costuma contar histérias pelo menos uma vez por semana
em suas aulas de Portugués. Segundo ela, “ler para os alunos é fundamental durante o
processo de alfabetizacdo” e, quando conta histdrias para seus alunos percebe que eles
sentem prazer, entusiasmo, inquietacdo e felicidade.

Sua opinido sobre o uso do senso comum (mitos, crengas, valores, etc) dos alunos para
contar histérias é: “Para mim os valores tem que ser construido; quanto aos mitos e
crengas sdo de extrema importdncia para o desenvolvimento do aluno. Hd necessidade
dessa troca de conhecimento aluno/professor; professor/aluno.”

Computadores e Jogos Computacionais: Utiliza o computador hd mais de dois anos,
geralmente entre 2 e 5 horas por semana, para: estudo e pesquisa; e-mail; trabalho. Tem
acesso a internet apenas em casa, pois na escola todas as atividades que envolvem o
computador sdo ministradas por um professor especifico da area. Ela ndo conhece jogos
computacionais para contar historias.

Professora 3:

Perfil: Faixa etdria acima de 42 anos. Possui graduacdo em psicologia e € orientadora
de uma escola na qual realiza algumas atividades, tais como: observacao e intervengao;
orientagcdo de alunos, professores e pais.

Historias e Senso Comum: Conta histdrias para os alunos, geralmente uma vez por
més, por achar que € um “instrumento eficiente e de boa aceitacdo para
desenvolvimento da moral, desenvolvimento da linguagem e conhecimento social.” Nas
histdrias ela percebe muito interesse e participacdo intensa dos alunos.

Ela ndo tem dificuldades para contar histérias, mas percebe “que é preciso ‘saber’
contar (como motivar, uso da voz, o tempo,...)”. Acredita que o senso comum € “uma
ferramenta excelente, que exige conhecimento do contador para aproveitar as
oportunidades apresentadas pelos alunos.”

Computadores e Jogos Computacionais: Utiliza o computador ha mais de 2 anos,
menos de 2 horas por semana, para: estudo e pesquisa; e-mail; relacionamento; trabalho.

Acessa a Internet tanto em casa quanto na escola. Profissionalmente utiliza o
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computador, principalmente o Google, para buscar algumas atividades relacionadas a:
psicologia do desenvolvimento, artes plasticas, musica e jogos.

Ela acha interessante o uso de jogos computacionais na educagdo, “fendo em vista a
presenca da tecnologia nos dias de hoje e principalmente pela facilidade de acesso a

informacdo (Google, pesquisas no Youtube)”.

5.7.2. Apresentacao do Contexteller — Segunda Etapa

Logo ap6s que as professoras entregaram os questiondrios respondidos iniciou a
apresentacdo do laboratério, abordando um pouco sobre o objetivo do mesmo e
relatando sobre alguns projetos relacionados a educacdo existentes, tais como: Cognitor
(CARLOS, 2008); PACO-T (CARVALHO, 2007); O que é, o que é? (FERREIRA,
2007; PEREIRA, 2007); um projeto sobre cores (DIAS, et al., 2009) e; o Contexteller.

Na explicacdo do Contexteller alguns assuntos foram abordados, tais como:
objetivo do jogo e o porqué da escolha de um jogo narrativo computacional. Nesta etapa
também foi criada uma instancia do jogo do Contexteller para mostrar todas as
interfaces que as professoras e os alunos teriam acesso.

Durante a apresentacdo, as professoras relataram dois pontos fortes do jogo: o
senso comum e a possibilidade da co-autoria. Para elas o senso comum estimula a
criatividade; possui sugestdes interessantes para criar o cendrio; amplia as
possibilidades e; repertério. Elas também acharam pertinente a possibilidade de criar
uma instancia do jogo de acordo com a necessidade de cada uma, ou seja, serem co-
autoras.

As professoras relataram que muitas vezes buscam no Google algumas
atividades, mas que é muito dificil encontrar uma atividade que vai de encontro as
necessidades e publico alvo. A professora 3 relatou: “Nos sabemos o que queremos,
mas ndo encontramos.” A professora 1: “E isso mesmo.”

Em seguida a professora 2 relatou uma experiéncia com a edi¢do de um material
de aprendizagem: “Muitas vezes eu tenho que imprimir o material encontrado na
internet, escanear e depois alterar o material de acordo com que eu quero .... Faco isso
porque ndo consigo alterar no site, a ndo ser que eu ndo saiba usar corretamente, mas
pelo que eu percebo ali, ndo consigo mexer no proprio site ndo”.

Professora 1: “a maior parte do meu tempo no computador é na elaboragdo de
atividade utilizando o Google. .... Por exemplo, uma atividade para o dia do indio. Eu

coloco ld: Atividade Educacdo Infantil Dia do Indio. Ai vem vdrios sites, aparece de
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tudo, eu vou abrindo e tento adequar ao que me interessa e com as caracteristicas da
faixa etdria que eu trabalho. Dai eu jd tenho hoje uma biblioteca bem legal”.

Outra discussao pertinente que ocorreu durante a segunda etapa foi com relacao
ao uso dos computadores na escola e, na diferenca deste uso entre a escola particular e
municipal. A professora 2, que trabalha em uma escola municipal, relatou “na minha
escola, que é uma rede publica, tem uma oficina de computacdo, ndo sou eu quem
ministro, mas tem um professor especifico que tem atividade. Inclusive eu ndo
acompanho os meus alunos, mas sei que eles adoram. E uma sala com 15
computadores, 1 para cada dois alunos, eu ndo sei quais sdo atividades que eles
desenvolvem. .... Eu ndo utilizo o computador. .... nunca vi”.

Apés esta afirmagdo o pesquisador deste trabalho a questionou sobre a
possibilidade de utilizar estes computadores em suas aulas ou em atividades
relacionadas a sua disciplina. A sua resposta foi: “Ndo posso. Ndo é permitido.”
“Inclusive eu so acesso a Internet em casa, na escola nés ndo podemos usar.” A
professora 2 disse que faz um ano que o prefeito implantou o laboratdrio e que talvez
haja essa resisténcia de permitir a sua utiliza¢do por ser tdo recente. Ela também falou
sobre o entusiasmo das criangas com as aulas de informdtica: “E muito legal ver a
alegria das criancas.... Quando elas pegavam no mouse. Nossa, tive que ficar meio que
espiando, a alegria delas pegando no mouse. E algo que fascina. Nossa é muita
expectativa para aula de informdtica. E uma pena que é uma aula sé por semana.”

A Professora 1, que trabalha em uma escola particular, relatou que o laboratério
de computacgdo estd disponivel para qualquer professor e que ela algumas vezes utiliza
essa ferramenta: “Na minha escola nos usamos. Inclusive com os alunos. Eu trabalho
com criancas de 4 anos, elas sdo de classe média alta e jd sabem, jd acessam. E

impressionante ver a facilidade e habilidade que elas tém.”

5.7.3. Utilizando o Contexteller — Segunda Etapa

Utilizou-se a instancia do jogo, criada na apresentacdo do Contexteler, para jogar
junto com as professoras. Cada professora foi uma personagem e o pesquisador foi o
mestre. Esta possibilidade de permitir as professoras jogarem também no papel do aluno
foi uma sugestdo da coordenadora na primeira etapa. Para ela isso poderia ajudar as
professoras conhecerem melhor a ferramenta.

Durante o jogo elas mostraram muito interesse e engajamento. Isso pdde ser

observado através da andlise dos videos em que elas davam risadas ao conseguir atingir
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um determinado objetivo e falavam baixinho algumas palavras, tais como: “Consegui”,
“Oba”, etc. A histéria contada nesta espata se encontra no APENDICE XIV.

Uma dificuldade que a professora 3 encontrou foi utilizar o dado do
Contexteller. Algumas vezes, ela achou que o valor do dado era a sua forca e/ou magia.
Por isso foi reforcada a explicagdo que o valor do dado significa o valor do desafio,
como explicado na Secdo 4.2. Professora 3: “Eu esqueco que ele ndo esta ao meu favor.
Ele é o meu opositor.” ... “Eu estou brigando com o dado o tempo inteiro. Por outro
lado é um exercicio de descentrar. Ele nao é meu, ele é o contrdrio.”

Ap6s o jogo, as professoras fizeram duas consideragdes: A primeira relacionada
ao papel e responsabilidade do mestre no preparo e condugdo da histéria. A professora 2
comentou que o mestre tem que ter a fantasia agucada e a capacidade de perceber o que
alunos estao contando e aproveitar essas informag¢des durante a histéria. A professora 3
relatou que € importante desde o inicio ter um objetivo: “voce tem que estar na posicdo
de mestre sabendo o que voce quer. Quando a gente vai para o planejamento, o que a
gente faz? A gente ndo da uma proposta sem saber exatamente onde a gente quer
chegar. E um jogo que voce tem um objetivo. Se é emocional ou se é de um contetido x
de estratégia, ndo importa. Pode até ser lazer, diversdo, mas voce sabe exatamente
onde quer chegar. Mesmo voce ndo tendo controle.”

A segunda consideragcdo foi com relacdo a idade e, a possibilidade de criar as
histérias com um grupo homogéneo de alunos para facilitar a comunicagio entre eles. A
professora 3 abordou que o letramento € um fator importante que deve ser considerado
na escolha dos alunos que fardo parte da mesma histéria. Professora 2: “Existem
criancas com 8 anos que ndo sdo letradas.”

Segundo a professora 3 a crianca de 8 anos tem interesses diferentes de uma
crianga com 12 anos. A facilidade e a velocidade de escrever e compreender o texto nao
sdo semelhantes. Por isso, a possibilidade de contar uma histéria com um grupo
homogéneo ¢ satisfatéria. Dependendo do grupo podem-se ter objetivos e formas de se
trabalhar diferentes. A professora 3 citou um exemplo que poderia ser feito para auxiliar
a crianca de 8 anos no processo de alfabetizacdo durante a histéria. Professora 3: “Pode
ter algum desafio na historia. Por exemplo, explicar para as criangas que o desafio é
tentar dar respostas da maneira mais simples e rdpida. Ai pode tudo. Depois falar:
Agora o nosso jogo vai ser respostas com todas as letras e, quem cometer o menor
numero de erros ortogrdficos o mestre poderd premiar (aumentar a experiéncia). O

professor tem a possibilidade de se apropriar disso.” Professora 2: “O professor tem
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que estar atento a tudo.” Professora 3: “Isso, por isso que ndo pode ser mais de cinco
jogadores.”

Um assunto que ndo foi relatado durante a apresentacdo do Contexteller, mas
que ocorreu naturalmente nesta segunda etapa foi com relagdo a aplicabilidade do jogo,
ou seja, quais seriam as possibilidades de utiliza-lo no ambiente escolar. A professora 2
comparou a quantidade de alunos de uma sala de aula com a quantidade de jogadores no
Contexteller. Professora 2: “Estou pensando o seguinte. Vamos imaginar. Em uma sala
de aula a gente ndo tem 5 ou 6 alunos, a gente tem muito mais.” Apds este comentario
a professora 2 falou que uma possibilidade seria o ‘“canto”. Todas as professoras
concordaram com essa possibilidade.

Com o intuito de investigar esta possibilidade, o pesquisador questionou sobre
como € trabalhar através de “canto”. Professora 3: “Sdo atividades diversificadas. De
25 alunos tem um grupo que estd trabalhando com jogo, tem outro grupo com artes,
etc. ... cada canto tem a sua atividade ... Isso em um modelo construtivista, vocé teria
momentos de atividades diversificadas. Nem sempre vocé trabalha o coletivo o tempo
inteiro.”

Apés este relato, a possibilidade investigada neste trabalho foi explicada:
“Pretende-se através do Contexteller permitir ao educador trabalhar com pequenos
grupos de criancas. Estas criancas podem ser escolhidas de acordo com suas
caracteristicas. Por exemplo, criancas com dificuldade em se expressar e/ou trabalhar
colaborativamente ou; criancas que conversam muito durante as aulas; como também,
reunir um grupo de crian¢as com vdrias caracteristicas.

A partir destas caracteristicas o educador poderd contar uma historia junto com
essas criancas de modo ajudd-las a aprender a se expressar e/ou trabalhar
colaborativamente, ou até mesmo ensinar as criangas, que gostam de falar durante as
aulas, a se controlarem e aprenderem que hd o momento certo de conversar.

A escolha dos alunos pode ser feita pelo professor que tem um maior contato
com as criangas ou pelo coordenador. Apos esta escolha, as criancas poderiam jogar
junto com o coordenador em um determinado hordrio, durante as aulas, como
“também, fazer uma atividade extraclasse em um hordrio que o professor pudesse
participar.” ApOs a explicacdo, as professoras disseram que consideraram esta

possibilidade pertinente e interessante para ser aplicada.
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5.7.4. Criando uma Instancia de Jogo no Contexteller

Apés a apresentacdo e discussdo sobre o Contexteller, as professoras foram
convidadas a criar uma instancia do jogo. Foi possivel observar trés maneiras distintas
de utilizar o senso comum para criar uma instancia do jogo. A professora 1 utilizou o
senso comum para encontrar nome de personagens e caracteristicas de acordo com o
cendrio de suspense que ela estava elaborando. Ela relatou que: “o senso comum
enriquece.”

A professora 2 preferiu ver todos os personagens existentes no senso comum € a
partir destas op¢des escolheu alguns personagens que ela conhecia e tinha dominio.
Através da andlise do video foi possivel observar um comentédrio que ela fez para a
professora 1: “Eu quero colocar uma historia que eu tenho certeza que conheco ... para
fazer as inferéncias. Eu ndo quero colocar qualquer personagem. Eu quero colocar um
que eu domine.”

A professora 3 preferiu definir os personagens, suas caracteristicas € cendrios
sem utilizar o senso comum. Depois ela relatou: “Eu travei no primeiro momento e ndo
usei o senso comum. O que é mais interessante. Eu teria que retomar isso e
experimentar o senso comum. E um banco que estd a disposicdo e eu ndo abri a caixa.
Entendeu? Eu fui reto. Acho que isso é porque eu ndo tinha familiaridade com a
ferramenta.”

Apesar das diferentes formas de utilizar o senso comum houve um
comportamento comum entre as professoras ao criar o jogo. Foi perceptivel, através da
andlise do video, que todas as professoras preferiram definir um aluno para cada
personagem antes de definir os personagens. A professora 1 relatou que dessa forma ela
poderia “utilizar também as caracteristicas e comportamentos dos alunos para definir
os personagens.”

Uma dificuldade que a professora 3 relatou ao criar uma instancia do jogo foi
com a possibilidade de criar os personagens antes de criar o cendrio inicial. Professora
3: “Eu como sou prolixa eu ia querer criar o cendrio inicial primeiro e ai depois definir
os personagens. ... Mas vamos pensar que essa é uma linha. Ndo sei se é o comum.”
ApoOs este relato foi explicado que hd a opcdo de avancar um passo para definir o
cendrio inicial e, depois retornar para definir os personagens. Porém, a professora
preferiu continuar definindo os personagens antes de ir para o proximo passo.

Ressalta-se que cada professora preenchia um questiondrio SAM para cada tela

que tinha acesso. A seguir, as respostas analisadas, de acordo com o método
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apresentado na Se¢do 5.5.7.4, sdo exibidas. Para diferenciar as respostas das professoras
optou-se por definir uma cor para cada uma: mvermelho — Professora 1; mazul —
Professora 2; M verde — Professora 3. Esta diferenciacao também foi utilizada no
questiondrio pds-sessdao que as professoras preencheram apds terminar a construgcdo da

instancia do jogo. O questionario pés-sessio é apresentado no APENDICE VIII.

5.7.5. Questionario SAM = Criando uma Instancia de Jogo =» Professor

A seguir € apresentada a andlise dos dados coletados do SAM das 3 professoras,
a respeito das telas que representam os passos para criar uma instancia do jogo. Optou-
se neste questionario SAM substituir o total de pontos positivos, negativos e neutros por
simbolos que representam cada professora, a fim avaliar qual foi a satisfacdo, motivagao
e sentimento de controle de cada professora.

Tabela 5.1. Votos para a Tela Inicial

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle
V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
=] | (] | | ] EEE

Tabela 5.2. Votos para a tela — Cadastrar Mestre

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle
V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
[ | | EEE EEE

Tabela 5.3. Votos para a tela — Cadastrar Jogador

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle
V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
EE | EEE EEE

Tabela 5.4. Votos para a tela — Definir Jogo

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle
V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
=] i EEE =] i

Tabela 5.5. Votos para a tela — Definir Personagens

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle
V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
=] | (] EEE EEE

Tabela 5.6. Votos para a tela — Definir Tema

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle

V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
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5.8. Terceira Etapa do Estudo de Caso - Criancas

Com o intuito de investigar o uso do senso comum em um segundo contato com
o Contexteller foram oferecidas, para as professoras, trés opcdes para a terceira etapa:
alterar a instancia do jogo criada na segunda etapa; criar uma nova instancia ou; manter
a instancia j4 criada. Todas as professoras gostaram dessas opcdes. Professora 3: “Que
bom que tem essa op¢do, parece que ndo estou muito satisfeita com a historia que estou
criando.”

O primeiro grupo a utilizar o Contexteller na terceira etapa foi o grupo das
criangas. A professora escolhida para jogar junto com elas foi a professora 2. Esta
escolha foi feita, durante a segunda etapa, em um momento que as professoras iniciaram
naturalmente uma conversa sobre quem ficaria com o grupo de criancas € com 0s
grupos de adolescentes. A professora 2 durante esta conversa relatou que ficaria mais a
vontade com o grupo de criangas, pois esta € a faixa etdria que ela estd acostumada a
trabalhar. As outras professoras concordaram.

A professora 2 preferiu criar uma nova instancia do jogo para utilizar nesta
etapa. Por isso, ficou definido que a professora teria que chegar a escola 30 minutos
antes das criancas. Esse foi o tempo médio que as professoras utilizaram para criar uma
instancia na segunda etapa.

A pedido da professora, o pesquisador ficou ao seu lado durante todo o tempo.
Antes de criar a instancia do jogo, a professora perguntou se o pesquisador poderia ficar
ao seu lado para auxiliar no que fosse preciso. Outro comentério, feito por ela no inicio,
foi com relacdo ao uso do dado. Professora 3: “eu pensei de hoje s6 usar o dado se
realmente acontecer. SO0 para eu me familiarizar com as coisas. S0 a devolutiva da
historia para ver como as coisas acontecem, mas voce estando aqui eu fico mais
segura.” Nesses momentos foi dito a ela que ndo hd problema do pesquisador
acompanhd-la durante o estudo de caso e que ela poderia utilizar ou ndo os recursos que
desejasse.

Foi possivel observar, através da andlise de video, que ao criar uma nova
instancia em um segundo contato com o Contexteller, a professora utilizou o senso
comum mais vezes. No primeiro contato, ela acessou a base de senso comum 8 vezes e
utilizou 6 sugestdes advindas das cartas de senso comum. No segundo contato, ela
acessou a base 11 vezes e utilizou as 11 sugestdes de senso comum.

Enquanto a professora estava terminando de criar a instancia do jogo, os alunos

foram convidados a entrar na sala, em que aconteceu o estudo de caso, para preencher o
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questiondrio pré-sessio (APENDICE X). Através deste questiondrio foi possivel
identificar o perfil de cada aluno e um pouco sobre a familiaridade de cada um com
histérias, jogos e computadores. A seguir suas respostas sdo apresentadas dividias em
trés areas: Perfil; Histdrias e; Escola, Computadores e Jogos Computacionais. Para

proteger a identidade dos alunos os seus nomes ndo sdo descritos.

5.8.1. Respostas do Questionario Pré-sessao = Grupo: Criancas

Aluna 1:

Perfil: Possui 12 anos e estd no 6° ano do ensino fundamental.

Historias : Gosta e costuma jogar jogos que precisam da imagina¢do para contar uma
histéria pelo menos a cada quinze dias. Para ela, estes jogos “sdo mais interessantes e

¢

ddo mais vontade de jogar.” Ela gosta tanto de ouvir, porque consegue “ imaginar os
cendrios e muitas vezes se sentir no meio dela”, quanto de contar histérias, pois acha
“gostoso conhecer outras historias e passd-las para outras pessoas.”

Escola, Computadores e Jogos Computacionais: Ela joga pelo menos uma vez por
semana no computador. J4 utilizou alguns jogos de contar histérias no computador, tais
como: “Tibia e Age of Empires”. No ambiente escolar, ela relata que nunca algum
professor utilizou um jogo no computador para ensinar. Porém, alguns professores
contam historias na sala de aula (sem computador); algo que ela gosta muito. Ela utiliza
o computador hd mais de 2 anos para: Estudo e pesquisa, E-mail, Bate-Papo, Jogos e
Compras. Costuma acessar a internet pelo menos uma vez por semana.

Aluna 2:

Perfil: Possui 11 anos e estd no 6° ano do ensino fundamental.

Historias: Gosta e joga jogos que precisam da imaginac¢do para contar uma histéria pelo
menos uma vez por més. Para ela, estes jogos “aumentam cada vez mais a
imaginacdo.” Ela gosta tanto de ouvir, porque consegue “ imaginar o cendrio e flutuar
pela imaginacdo”, quanto de contar histdrias, pois acha que “as vezes é interessante.”
Escola, Computadores e Jogos Computacionais: Ela joga pelo menos a cada quinze
dias no computador. Mas, nunca utilizou jogos de contar histérias. No ambiente escolar,
ela relata que nunca algum professor utilizou um jogo no computador para ensinar.
Porém, alguns professores contam histdrias na sala de aula (sem computador); algo que
as vezes ela gosta. Ela utiliza o computador hd mais de 2 anos para: Estudo e pesquisa,
E-mail, Bate-Papo, Trabalho, Jogos e Downloads. Costuma acessar a internet todos os

dias.
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Aluno 3:

Perfil: Possui 11 anos e estd no 6° ano do ensino fundamental.

Historias: Gosta, mas nunca jogou jogos que precisam da imaginagdo para contar uma
histéria. Para ele, estes jogos sdo interessantes porque ele gosta “de usar a

>

imaginacdo.” Ele gosta tanto de ouvir, porque “usa a imaginacdo”, quanto de contar
historias, pois “gosta de historia.”

Computadores e Jogos Computacionais: Ele joga pelo menos uma vez por semana no
computador. J4 utilizou alguns jogos de contar histérias no computador, tais como: “CS,
Unreal tournament 3, Crisis, F.E.A.R”. No ambiente escolar, ele relata que quase nunca
(uma vez por semestre) algum professor utiliza um jogo no computador para ensinar.
Alguns professores contam histérias na sala de aula (sem computador); algo que as
vezes ele gosta. Utiliza o computador hd mais de 2 anos para: Estudo e pesquisa, E-
mail, Relacionamento, Bate-Papo, Trabalho, Jogos, Compras e Downloads. Costuma
acessar a internet todos os dias.

Aluna 4:

Perfil: Possui 11 anos e estd no 6° ano do ensino fundamental.

Historias: Gosta e costuma jogar jogos que precisam da imagina¢do para contar uma
histéria pelo menos a cada quinze dias. Para ela, estes jogos “permitem a sua
participacdo.” Ela gosta tanto de ouvir, porque “fenta imaginar o cendrio, o que esta
acontecendo”, quanto de contar historias, pois assim ela “entra na historia.”

Escola, Computadores e Jogos Computacionais: Ela joga pelo menos uma vez por
semana no computador. Mas, nunca utilizou jogos de contar histérias no computador.
No ambiente escolar, ela relata que nunca algum professor utilizou um jogo no
computador para ensinar. Porém, alguns professores contam histérias na sala de aula
(sem computador); algo que as vezes ela gosta. Ela utiliza o computador a mais de 2
anos para: Estudo e pesquisa, E-mail, Noticias em geral, Bate-Papo, Trabalho, Jogos,
Compras e Downloads. Costuma acessar a internet todos os dias.

Aluno 5:

Perfil: Possui 11 anos e estd no 6° ano do ensino fundamental.

Historias: Gosta e costuma jogar jogos que precisam da imagina¢do para contar uma
histéria pelo menos a cada quinze dias. Para ele, estes jogos “estimulam a nossa
imaginacdo.” Ele gosta tanto de ouvir, porque “quando ouve as historias, tenta
imaginar a cena”, quanto de contar historias, pois quando ele conta “ as historias e as

escreve, os seus pais ouvem e falam se estd bom ou ndo..”
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Escola, Computadores e Jogos Computacionais: Ele joga pelo menos a cada quinze
dias no computador. Ja utilizou alguns jogos de contar histérias no computador, tais
como: “Counter-Srike, Part a lot, Fear, Crysis”. No ambiente escolar, ele relata que
nunca algum professor utilizou um jogo no computador para ensinar. Porém, alguns
professores contam histdrias na sala de aula (sem computador); algo que ela gosta
muito. Ele utiliza o computador hd mais de 2 anos para: Estudo e pesquisa, E-mail,
Noticias em geral, Relacionamento, Bate-Papo, Jogos e Downloads. Costuma acessar a

internet todos os dias.

5.8.2. Utilizando o Contexteller — Grupo: Criancas

A Figura 5.12 ilustra a forma com que os computadores foram posicionados na
sala. Foram utilizados 7 computadores: 5 notebooks e 2 desktops. Os alunos utilizaram
os notebooks, a professora acessou o jogo através de um desktop e, o outro desktop
estava senso utilizado para gravar toda a interacdo que estava ocorrendo na sala.
Ressalta-se que em todos os computadores havia uma webcam, fone de ouvido,

microfone e um software, chamado Camtasia®, para registrar a interacdo com o

Contexteller.

Figura 5.12. Interacio entre professora e alunos de 8 a 12 anos na terceira etapa

Como pode ser observado na segunda foto apresentada na Figura 5.12, havia
alguns pesquisadores além dos 5 alunos e a professora. Um pesquisador ficou préximo a
professora, como ela solicitou; a outra pesquisadora esteve junto com as criangas para

auxiliar no que fosse preciso e observar a reacdo, comportamento € a interacdo dos
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alunos com o Contexteller. Outros dois pesquisadores do LIA também estavam na sala
para tirar algumas fotos, observar e auxiliar.

Enquanto acessavam o jogo, a professora e os alunos preencheram um
questiondrio SAM para cada tela que viam do Contexteller (APENDICES VII e XI). A

seguir os resultados obtidos sdo apresentados:

5.8.3. Questionario SAM = Acessando uma Instancia de Jogo = Grupo:
Criancas
O numero embaixo dos simbolos (V+, VN e V-) representam o total de alunos
que assinalaram os circulos que correspondem aos valores positivos, neutros e

negativos, como explicado na Secdo 5.5.7.4.

Tabela 5.7. Votos para a Tela Inicial

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle
V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
5 5 5

Tabela 5.8. Votos para a tela — Identificar Jogador
Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle
V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
5 4 1 5

Tabela 5.9. Votos para a tela — Detalhar Personagem

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle
V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
5 3 1 1 5

Tabela 5.10. Votos para a tela — Tela do Jogo

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle
V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
5 4 1 5

5.8.4. Questionario SAM = Acessando uma Instancia de Jogo = Grupo:
Criancas = Professora 2

Os quadrados azuis (W) representam as respostas da Professora 2

Tabela 5.11. Votos para a tela inicial

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle

V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
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Tabela 5.12. Votos para a tela — Identificar Jogador

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle
V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
[ [ u

Tabela 5.13. Votos para a tela — Detalhar Personagem

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle
V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
| [ | |

Tabela 5.14. Votos para a tela — Tela do Jogo

Satisfacdo Motivacao Sentimento de Controle
V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-
| [ | |

5.8.5. Histéria — Grupo: Criancas

A professora 2 definiu que a histéria seria em um castelo. Os personagens
definidos foram: Bela, Bruxa, Princesa, Duende, Vampiro e Professor. No cendrio
inicial ela escreveu: “'NUMA MONTANHA HAVIA UM CASTELO. NA PORTA DESTE
CASTELO HAVIA UM CARTAZ COM O SEGUINTE DIZER: "ENTRE! VENHA SE
DIVERTIR! VOCE VAI ADORAR!"

A professora 2 convidou cada personagem para entrar no castelo, ela tinha
relatado que faria isso para saber se todos os alunos teriam a curiosidade de entrar no
castelo. A Bela foi a primeira a ser convidada: “CONVIDO VOCES PARA ENTRAREM
NESTE CASTELO. BELA VOCE QUER ENTRAR?.” A Bela mostrou muito entusiasmo
ao responder, assim como 0s outros personagens: Bela “sim, eu adoraria entrar em um
grande castelo, cheio de historias”; Duende “sim, sera uma granda honra entrar neste
castelo.”

Quando todos os personagens estavam dentro do castelo a professora escreveu:
“BEM, JA QUE TODOS RESOLVER ENTRAR, VAMOS COMECAR A HISTORIA. sO
UMA COISINHA: AGORA NAO TEM COMO VOLTAR ATRAS E EU ME ESQUECI
DE DIZER QUE PARA SAIR E PRECISO QUE JUNTOS NOS DESCUBRAMOS UMA
SENHA SECRETA. QUE TAL!.”

A partir deste cendrio se desenrolou uma histéria em que todos os alunos e
professora participaram motivados. Através da andlise de video e observacdo direta foi
possivel perceber, principalmente pelos sorrisos € mensagens, que os alunos estavam

gostando da histéria. Por exemplo, quando a professora escreveu que para sair do
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castelo era preciso descobrir a senha, os alunos escreveram: ‘“eu topo!!”,
dentro, vamos la ! vai ser bem legal descobrirmos juntos”.

Durante a histéria, os alunos demonstraram muita colabora¢do um para com os
outros. A professora também incentivou em alguns momentos: “CONVIDA UMA
AMIGA QUE VOCE ACHA QUE IRA TE AJUDAR A DESCOBRIR.” No final da
histéria, a colaboragao entre eles foi mais perceptivel, pois juntos tiveram que descobrir
que a senha era a inicial dos nomes dos personagens existente na histdria.

No desenrolar da histéria alguns alunos se expressaram mais (enviaram mais
mensagens), como pode ser observado na Tabela 5.15. O personagem Duende foi um
exemplo de um personagem ativo durante toda a histéria, pois ele sempre queria
encontrar uma solug@o para tudo: “ok , eu sou pequeno e posso entrar em lugares
estreitos”, ...., “...em buracos na parede que podem ser um esconderijo”, ..., “ou em
buracos de ratos”.

Tabela 5.15. Quantidade de mensagens que os personagens do Grupo: Criancas

postaram
Personagens | Professor | Duende | Bruxa | Vampiro | Princesa | Bela
Quantidade 40 28 8 11 18 15
de Mensagens

A Bela foi uma aluna que no inicio participou menos da histéria (enviou menos
mensagens). Porém, a professora sempre a convidava para participar, professora:
“BELA, PODE IR TAMBEM E CONTE-NOS O QUE VOCE ACHA QUE TEM LA...”,
“BELA VOCE TEM MAGIA CASO PRECISEMOS?” Através dos incentivos, a Bela no
final da histéria foi uma das personagens que mais contribui para descobrir a senha.

No decorrer da histéria, a professora utilizou o senso comum duas vezes para
saber o que as criangas pensam sobre castelo e o que existe dentro dele. Na busca ela
utilizou a opcdo “tem relacdo com” da carta de senso comum.

Um recurso do Contexteller que a professora utilizou, vérias vezes durante a
histéria, foi a possibilidade de mover o cursor sobre a carta de um determinado

personagem para visualizar o nome do aluno.

5.8.6. Respostas do Questionario Pés-sessao =» Grupo: Criancas
Ap6s o jogo que durou cerca de 45 minutos foram entregues os questiondrios

pos-sessdo. Os questiondrios confirmaram o entusiasmo dos alunos. Todos responderam
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que acharam o Contexteller muito legal, assim como as cores € 0s personagens
existentes no jogo e, que utilizar o jogo foi facil.

Através de uma pergunta existente no questiondrio (Quem foi o seu
personagem? Vocé gostou dele? Por qué?) foi possivel identificar que todos os alunos
gostaram dos personagens escolhidos pela professora com auxilio do senso comum.
Alguns comentérios foram feitos, tais como: Aluno 5 escreveu que adorou ser o duende
“eu entrei no personagem, eu me imaginei sendo o personagem”; Aluna 1: “Minha
personagem foi a Bela. Gostei dela pois ajudou bastante na missdo de decifrar a
senha”; o aluno 3 que foi o vampiro disse que gosta de vampiros e por isso gostou do
seu personagem.

A maioria dos alunos achou que contar uma histéria junto com a professora e os
outros alunos foi muito legal e, que todos ajudaram a contar a histéria. Relataram que
em nenhum momento quiseram parar de jogar, pelo contrdrio, todos jogariam
novamente o Contexteller com seus amigos. Ao serem questionados sobre o que mais
gostaram, eles responderam: Aluna 1: “Gostei que tivemos que usar a imaginagcdo para
decifrar a senha”, Aluna 2: “De tudo”, Aluno 3: “o mistério”, Aluna 4: “Que nem
pareceu imagindrio” e Aluno 5: “O fato de ter que usar a imaginagdo.”

O tnico problema computacional que ocorreu foi com o dado do Contexteller,
pois ele durante o jogo ndo funcionou. Mas, como relatou a Aluna 1 no questiondrio:
“Deixamos o dado de fora e continuamos a historia.”

Apenas dois alunos sugeriram mudancgas na interface do jogo. A aluna 1 mudaria
a letra e as cores do fundo, ela relatou que “as cores do fundo podiam ser mais alegres”
e, o aluno 3 escreveu que poderia “aparecer o cendrio na tela”.

Na ultima pergunta (Voce gostaria de falar mais alguma coisa sobre 0 jogo?) os
alunos responderam: Aluna 1: “Achei muito legal e criativo. Tinhamos que pensar e
usar a imaginac¢do para criar uma histéria.” Aluna 2: “Ndo, esta otimo desse jeito”,
Aluno 3: “Ndo.”, Aluna 4: “Nem parece que tudo foi somente imaginac¢do”, Aluno 5:

“Sim, eu adorei o jogo e pretendo jogar novamente.”

5.8.7. Segundo Questionario P6s-sessao = Professora 2

A professora relatou, através do questiondrio, que considerou o jogo facil de
utilizar e se sentiu muito satisfeita enquanto estava contando a histéria junto com os
alunos. Algo que ela achou muito interessante foi utilizar um cendrio criado por ela para

contar uma histdria.
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Sobre o uso do senso comum, ela relatou que vé “as sugestoes de senso comum
como um apoio para o desenrolar a histéria” e, que nao v€ desvantagens de ter as
sugestdes de senso comum durante a histéria. Sua opinidao € que o senso comum € uma
forma muito adequada de conhecer melhor a cultura e a linguagem que os alunos usam.
Professora: “Sem diivida o ‘trocar conhecimentos’, sempre é muito vdlido. Acredito
muito na socializagdo dos conhecimentos como fonte de aprendizagem para todos.”

Ela considerou o jogo muito adequado para permitir aos alunos se expressarem e
trabalharem colaborativamente. A professora achou que os alunos colaboraram entre si.
Professora: “Os personagens estdo interligados. E preciso colaboragdo.” Ela sentiu
que os alunos estavam motivados durante a interagdo com o jogo. Professora: “Percebi
que ficam na expectativa do que vai acontecer.”

Através da andlise de video foi possivel perceber que durante a histéria a
professora ria e se interessava pelas mensagens, o que demonstrou engajamento e
motivacdo pela histéria. Sobre a sua motivacdo durante o jogo, ela descreveu: “Achei
muito prazeroso essa intera¢do, com muitas possibilidades de favorecer a criatividade
e imaginacdo dos alunos.”

Seu dltimo comentdrio a respeito do jogo foi: “Foi muito prazeroso. Com
certeza (p) acredito que esse jogo poderd ser mais uma ferramenta do professor; a fim
de ajudar os alunos a se desenvolverem em todas as dreas do conhecimento.”

Por fim, uma outra caracteristica observada através da anélise de video foi que a
professora 2 ndo utilizou o recurso de aumentar e diminuir a experiéncia do

Contexteller.

5.8.8. Questionario SAM-Sintese = Grupo: Criancas

Quando todos os alunos terminaram de preencher o questiondrio pds-sessao foi
entregue o Questionario SAM-Sintese, para que eles juntos pudessem escolher uma
op¢ao para cada parte do questiondrio. O resulta obtido € apresentado na Tabela 5.16, 0 X
representa a resposta dos alunos:

Tabela 5.16 - Votos para a tela — Tela do Jogo

Satisfacao Motivagdo Dominio

V+ VN V- V+ VN V- V+ VN V-

X X X
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5.9. Terceira Etapa do Estudo de Caso — Adolescentes

As secdes a seguir apresentam os resultados obtidos através do estudo de caso
realizado com os adolescentes. E importante destacar que o publico alvo do jogo a
principio sdo as criangas, porém, como descrito na Sec¢do 5.3, como o Contexteller foi
escolhido para ser utilizado em outro estudo de caso, optou-se por coletar também os
dados obtidos através dele, uma vez que as professoras que definiram e conduziram as
histdrias tiveram todas as funcionalidades do Contexteller e o apoio do senso comum a
disposicao.

Ressalta-se que, por ndo serem o publico alvo do jogo, apenas os resultados
considerados importantes para a pesquisa sdo apresentados, ou seja, os questiondrios
para os adolescentes, tais como: pré-sessdo, pds-sessdo e SAM ndo sdo apresentados em
detalhes como os questiondrios para as criancas foram. Por exemplo: nestas se¢des nao
ha o resultado do SAM para todas as telas e, o relato do perfil de cada aluno. Porém,
estes dados podem ser encontrados nos apéndices apontados durante o texto.

O local escolhido pela Coordenadora para aplicar o estudo de caso com os
adolescentes foi a Escola do Sistema Anglo de Ensino. Ela relatou que os horarios que
os adolescentes tinham disponiveis coincidiam com os horarios que a sala, em que se
fez o estudo de caso com as criancgas, era utilizada. A Figura 5.13 ilustra o laboratdrio de
computacdo do Anglo utilizado. Segundo a coordenadora, neste laboratério hd 11
computadores com internet que estavam a nossa disposicdo. Entretanto, optou-se por
utilizar os computadores do LIA, pois todos os programas para registrar a interagdo com

o Contexteller j4 estavam instalados.

Figura 5.13. Adolescentes do Grupo 3 e Grupo 1 utilizando o Contexteller
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Os 10 adolescentes escolhidos pela coordenadora para o estudo de caso foram
divididos em dois grupos: um grupo que teria como mestre a professora 1, por isso, o
nome do grupo foi Grupo 1 e; o outro grupo, Grupo 3, a professora 3 ficou responsavel
por definir e conduzir a histéria. Destaca-se que a atribui¢ao das professoras para cada

grupo foi feita através de uma conversa entre elas na segunda etapa.

5.9.1. Estudo de Caso = Grupo 1

A professora 1 optou por criar uma instancia do jogo antes de jogar com os
alunos. Foi possivel observar, através da anélise de video, que a professora 1 na terceira
etapa realizou 12 buscas nas cartas de senso comum e utilizou 8 sugestdes. Algo
proximo do que ocorreu na segunda etapa em que ela realizou 9 buscas e utilizou 6
sugestoes.

Os personagens definidos foram: Aluna 1 — Alpinista; Aluna 2 — Mulher
invisivel; Aluno 3 — Naruto; Aluno 4 — Freddy Kruger; Aluno 5 — Bin Laden. Enquanto
a professora finalizava o tema e cendrio inicial, os alunos preencheram os questiondrios
pré-sessdo (APENDICE X). A seguir as respostas destes questiondrios sdo apresentadas
divididas em trés dreas: Perfil; Histérias e; Escola, Computadores e Jogos

Computacionais.

5.9.1.1. Respostas do Questionario Pré-sessao = Grupo 1

Perfil: Neste grupo havia cinco adolescentes nos quais eram trés mogos e duas mogas
de dezesseis anos e, que estdo no segundo ano do ensino médio.

Historias: Todos os alunos desse grupo tém duas caracteristicas em comum: gostam de
ouvir histdrias, mas nio gostam de contar histérias. A aluna 1 gosta de ouvir histdrias
porque ela viaja, se diverte e relaxa; a aluna 2 relatou “gosto mais de ouvir do que ler,
minha audi¢do é melhor que a leitura”; o aluno 3 ao ouvir uma histéria imagina cada
detalhe; o aluno 4 prefere “ouvir a falar” e; o aluno 5 considera “legal.” Porém,
quando questionados sobre contar historias, eles relatam: Aluna 1: “Ndo tenho muita
habilidade em contar historias, nem muita imaginacdo”; Aluno 2: “Ndo costumo
guardar muito os detalhes, prefiro escutd-las”; Aluno 3: “ndo gosto de ser o centro das
atencoes”; Aluno 4: “Ndo sou bom em falar em piiblico” e; Aluno 5 nao justificou.
Escola, Computadores e Jogos Computacionais: Dentre os cinco alunos, apenas a
aluna 1 descreveu que nio gosta de jogos que precisam da imaginacdo para contar
histérias, sua justificativa foi “Na verdade nunca joguei esse tipo de jogo”. A aluna 2,

que joga pelo menos uma vez por més, relatou que tais jogos usam a criatividade e ela
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gosta de “soltar a imaginacdo”; o aluno 3, que joga pelo menos uma vez por semestre,
descreveu que através destes jogos ele pode criar o seu proprio mundo; o Aluno 4, que
nunca jogou, escreveu “A imaginacdo estimula o pensamento, portanto, a inteligéncia”
e, o aluno 5, que joga pelo menos uma vez por més, relatou que estes jogos “sdo mais
interessantes.”

Todos utilizam o computador, geralmente em casa, hd mais de dois anos durante duas
horas por semana ou mais. No ambiente escolar nenhum dos cinco alunos tiveram
experiéncia em jogar jogos educacionais computacionais. Contundo, eles ja ouviram
algumas histérias de alguns professores e consideram essa experi€éncia muito boa,

apenas o aluno 5 relatou que raramente gostou.

5.9.1.2. Histéria — Grupo 1

A professora criou um cendrio de suspense, cujo tema era “O roubo de Van
Gogh”. A professora 2 descreveu o cendrio da seguinte forma: “Em um museu em
Londres, onde estava uma excursdo da terceira idade, houve um roubo de um quadro
famoso de Van Gogh. A seguranca do museu acionou 5 grandes pessoas para
desvendar esta mistério.”

Através desta histéria foi possivel perceber, pela quantidade e conteido das
mensagens, que os alunos estavam interessados em contar a historia, apesar dos alunos
responderem que ndo gostam de contar histdrias. A professora incentivou apenas uma
vez a participacdo de um personagem, no inicio da histéria: “E ai Bin voce tem alguma
pista?”. No decorrer da histéria todos agiam espontaneamente para desvendar esse
mistério. Por exemplo, em um momento a professora, com o personagem burro falante,
relatou: “Nossa estdo todos pasmos com o roubo, mas parece que tem uma velhinha

>

que ndo é muito, muito velha...”, a partir desse momento todos os personagens
opinaram, Freddy Kruger: “acredito que ela esteja desfarsada”; aplinista: “também
acredito que ela seja uma farca’; a mulher invisivel: “ela se aproveitou para realizar o
roubo no momento da excursdo em eu estavam todos distraidos”; alpinista:
“precisamos ter ctza se ela eh uma farca mesmo”; Naruto: “posso segui-la para
descobrirmos”; Bin Laden: “eh uma boa idéia, mas tem que tomar muito cuidado.”
Através de mensagens, como esta ultima apresentada, foi perceptivel que um
personagem estava colaborando e preocupado com o outro, muitas vezes sugeriram o

que o outro tinha que fazer. Por exemplo, Bin Laden: “Naruto porque voce nao chega

na suposta velha com quem nao quer nada”. Outro momento da histéria em que todos
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os personagens colaboraram uns com outros foi quando a professora escreveu que a
velhinha tinha sacado uma arma, neste momento todos agiram: Freddy Kruger: “meu
deus ela sacou uma arma”; mulher invisivel: “consegui, segurd-la, alguém me ajude,
tire a arma das maos dela”; Naruto: “posso imobilizd-la com meus golpes ninjas”; Bin
Laden: “Entao corra antes que ela perca a cabega e atire em alguém”; Freddy Kruger:
“posso arranha com minhas Quatro garras” .

Durante os 40 minutos de histéria a professora utilizou o dado 7 vezes para
decidir vérias situa¢des. Um exemplo foi quando a mulher invisivel disse que estava
segurando a velhinha, neste momento a professora escreveu “Mulher invisivel jogue o
dado para ver se voce consegue dete-la”.

Ao analisar os questiondrios pré-sessao também houve a preocupacdo de tentar
identificar os alunos que fossem timidos ou que niao gostassem de contar histdrias para
avaliar o comportamento deles durante a histéria, de modo obter alguns indicios de que
a historia, contada através do Contexteller, permitiu a eles se expressarem. Um exemplo
foi com o Aluno 3 que descreveu que ndo gosta de contar histérias porque nao gosta de
ser o centro das atengdes.

No inicio da histdria ele demonstrou, pela quantidade de mensagens, uma certa
timidez, mas durante a histéria suas poucas mensagens proporcionaram ao grupo
momentos de muita gargalhada, algumas mensagens foram: “vai bim Laden! Essa
paresse ser uma outra torre em seu caminho”, “se ela for velha... nao precisa de muita
forca nao”, “grassas a mim, logico... eu que insentivei o grupo.”

Ressalta-se que apesar de todos terem escrito que nio gostam de contar histdrias,
eles participaram ativamente, como pode ser observado na Tabela 5.17 que mostra a
quantidade de mensagens que cada aluno, através de seu personagem, escreveu. Uma
possibilidade para essa resposta negativa, no questiondrio, pode ser a interpretacdo da
pergunta, eles podem ter pensado que o contar histdrias seria em publico na frente de
todos.

Tabela 5.17. Quantidade de mensagens que os personagens do Grupo 1 postaram

Personagens Burro Freddy | Bin alpinista | Mulher | Naruto

falante | Kruger | Laden invisivel
Quantidade de | 58 35 30 36 50 18
Mensagens
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5.9.1.3. Respostas do Questionario Pés-sessao = Grupo 1

Através deste questiondrio, os alunos informaram que acharam muito legal jogar
o Contexteller, apenas o aluno 5 assinalou a alternativa “indiferente”. Quatro alunos
informaram que acharam muito facil utilizar o jogo, o aluno 3 respondeu que achou
“indiferente”.

A maioria dos alunos considerou “Muito Legal” os personagens definidos pela
professora com o apoio do senso comum. Sobre os seus personagens, quatro alunos
disseram que gostaram: Aluna 1: “ela tinha magia”; Aluna 2: “Eu amei, porque puder
ajudar, segurando a velha. E muito legal ser invisivel”; Aluno 4: “eu gostei, pois ele é
um personagem de um filme de terror muito conhecido e hdbil”; Aluno 5: “gostei e
achei muito divertido”; o aluno 3 relatou que nao gostou de seu personagem porque ele
ndo tinha muitos pontos de magia e de forca e, o personagem que ele mais gostou foi o
Freddy Kruger, “pois ele estava balanceado nos pontos.”

Apenas um aluno assinalou a op¢ao “Legal” na pergunta sobre o que ele achou
de contar uma histéria junto o professor, os outros assinalaram “Muito Legal”. Sobre as
duas perguntas, Voce jogaria novamente o Contexteller com seus amigos? e O que voce

”»

mais gostou no jogo?, os alunos responderam: A aluna 1 “sim”, “o fato de todos os
personagens se conectarem e jogarem juntos”; Aluna 2: “Sim”, “A imaginacdo de
todos e a cooperatividade”; Aluno 3: “Sim”, “o desenvolvimento da historia, que pode
ser interferido por qualquer um jogador”; Aluno 4: “Sim”, “O fato de cada um dar tua
opinido e um comentdrio”; o Aluno 5 relatou que ndo jogaria o Contexteller novamente,
porque achou o jogo um pouco parado, por isso, ele sugeriu que colocasse alguns
movimentos em 3D.

Outras mudangas que os alunos sugeriram foram: Aluno 3: relatou que
“colocaria”mais dois elementos de RPG no jogo “Q.I. e Agilidade”; Aluno 4:
“Deixaria-o mais vivo, com algumas animagoes e/ou sons.” Sobre a ultima pergunta do
questiondrio (Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o jogo?) os alunos
escreveram: Aluna 1: “Achei muito interessante, pois analisamos a imaginagcdo e a
criatividade de cada personagem”; Aluna 2: “Gostaria de falar, que eu admiro muito
seus trabalhos, que com certeza é um otimo projeto, e que de educacdo ele tem de
monte. Parabéns”; Aluno 3: “Acho que deveria ter umas pequenas modificacdes, mas a
idéia estd boa”; Aluno 4: “A inovagdo é o ‘sobrenome’ do jogo”.

O tnico problema computacional observado através das andlises dos videos e

pelo relato do aluno 3 foi quando ele pressionou a tecla “backspace”do teclado e a tela
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do jogo mudou para a tela anterior. Para resolver esse problema ele clicou em jogar

novamente.

5.9.1.4. Segundo Questionario Pos-sessao =» Professora 1

A professora 1 relatou que achou facil utilizar o Contexteller e, que ficou muito
satisfeita de ter contado uma histéria junto com os alunos. Algo que ela achou
interessante foi a possibilidade de ter utilizado um cendrio que ela tinha criado. Para ela,
a utilizacdo do Contexteller para permitir aos alunos se expressarem foi ‘“Muito
Adequado” e, para permitir aos alunos trabalharem colaborativamente foi “Adequado”.
Ela informou que se sentiu motivada durante toda a interagdo e que percebeu que 0s
alunos também estavam motivados.

Com relagdo ao uso da carta de senso comum, a professora 1 a considerou
“Pouco Util”. Através da andlise de video foi possivel perceber que ela ndo utilizou a
carta de senso comum durante o jogo. Um fator que pode ter inibido o uso da carta foi a
quantidade de mensagens que os alunos mandavam, em um momento ela relatou: “os
alunos estdo mandando muitas mensagens”.

Um ponto que a professora sugeriu alteracdes foi com relacdo a tela (desenhos)
que na sua opinido estd “Inadequada”, sugeriu que os personagens da tela inicial fossem

alterados: “Precisava melhor tela, personagens para adolescentes.”

5.9.1.5. Questionario SAM = Grupo 1 (Alunos e Professora)
Os resultados dos questiondrios SAM (APENDICES VII e XI) foram

semelhantes para a maioria dos integrantes, os valores foram positivos para as partes:
Satisfacdo, Motivag¢do e Sentimento de Controle. No SAM-Sintese, em que todos os
alunos tiveram que responder juntos, as respostas de uma escala de 1 a 9 foram:

Satisfacdo — 7; Motivacao — 7 e; Sentimento de Controle — 9.

5.9.2. Estudo de Caso = Grupo 3

A professora 3 optou por criar uma instancia do jogo antes de jogar com os
alunos. Ao acompanhd-la durante a definicdo dos personagens e cendrios foi possivel
observar que ela tinha escrito em uma folha de papel todos os personagens da histéria e
o cendrio inicial (APENDICE XVII), ou seja, ela levou a instncia do jogo praticamente
pronta.

Entretanto, ela utilizou o senso comum para definir as caracteristicas dos

personagens, algo que ela ndo tinha utilizado durante a segunda etapa. Ela realizou 5
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buscas no senso comum e utilizou 2 sugestdes. Os personagens definidos foram: Aluno
1 — Atleta; Aluno 2 — Executivo; Aluna 3 — Agronoma; Aluna 4 — Mae; Aluno 5 —
Deficiente Visual.

Enquanto a professora finalizava o tema e cendrio inicial, os alunos preencheram
os questiondrios pré-sessio (APENDICE X). A seguir as respostas destes questiondrios
sdo apresentadas divididas em trés dreas: Perfil; Historias e; Escola, Computadores e

Jogos Computacionais.

5.9.2.1. Respostas do Questionario Pré-sessao = Grupo 3

Perfil: Neste grupo havia cinco adolescentes nos quais eram trés do sexo masculino e
dois do sexo feminino. Destes, quatro possuem dezesseis anos e, um possui dezessete
anos. Todos estdo no segundo ano do ensino médio.
Historias: Este grupo possui opinides distintas com relagdo ao ouvir e contar historias:
O aluno 1 gosta de ouvir, porque “elas nos entretem”, mas ndo gosta de contar “Ndo
tenho muita criatividade”; O aluno 2 ndo gosta de ouvir e nem de contar histdrias, suas
respectivas justificativas foram “Ndo tenho paciéncia”, “Ndo tenho criatividade”; A
aluna 3 gosta de ouvir, mas ndo gosta de contar, ela relatou que ndo tem paciéncia;
aluna 4 gosta de ouvir “Eu gosto de historias porque sempre dd pra se tirar uma licdo
para a vida”, mas ndo gosta de contar, prefere “ler ou ouvir” e; aluno 5 ndo gosta de
ouvir “prefiro ler histérias”, mas gosta de contar histérias “gosto de interpretar
historias da minha maneira e repassd-las a outras pessoas.”
Escola, Computadores e Jogos Computacionais: Dentre os cinco alunos, apenas o
aluno 1 descreveu que gosta de jogos que precisam da imaginacdo para contar histdrias,
sua justificativa foi “Eu me divirto”. O aluno 2, que nunca joga, relatou que ndo tem
criatividade; a aluna 3, que joga pelo menos uma vez por semestre, descreveu “Nao
tenho criatividade”; a aluna 4, que joga pelo menos uma vez por semestre, escreveu
“minha criatividade funciona apenas em algumas coisas, ndo em jogos e nem na
criagdo de jogos” e, o aluno 5, que nunca joga, relatou que prefere jogos estratégicos.
Todos utilizam o computador, geralmente em casa, hd mais de dois anos em um
periodo de mais de dez horas por semana. No ambiente escolar nenhum dos cinco
alunos tiveram experiéncia em jogar jogos educacionais computacionais. Contundo, os
alunos 3, 4 e 5 ja ouviram algumas histérias de alguns professores e consideram essa

experiéncia “as vezes” interessante.



110

5.9.2.2. Histéria — Grupo 3

A professora criou um cendrio de suspense, cujo tema era “Dilema na floresta”.
A professora 3 descreveu o cendrio da seguinte forma: “Estamos sobrevoando a floresta
amazonica, quando precisamos fazer um pouso forcado... embora o pouso tenha sido
trangiiilo, estamos distantes a 200 km do povoado mais proximo... dentro do avido
entre os passageiros, temos um atleta, um deficiente, um executivo, uma mde com uma
crianca pequena e uma agronoma especialistas em plantas comestiveis... sdo 9 da
manhd e precisamos nos reunir para decidir o que fazer”

Através desta histéria foi possivel perceber, pela quantidade e conteudo das
mensagens, que os alunos estavam interessados em contar a histéria, apesar de muitos
dos alunos terem respondido que ndo gostam de ouvir e contar historias. Ressalta-se que
os participantes riram (gargalhadas) em muitos momentos da histéria.

Apo6s a andlise da historia foi possivel observar que os alunos de uma certa
maneira se imaginaram sendo os personagens, pois em muitos momentos suas atitudes e
formas de falar expressavam aquelas caracteristicas definidas pelo mestre para o
personagem. Por exemplo, agronoma: “eu exploro a drea jd que conhego sobre
algumas plantas”; deficiente visual: “sem a capacidade visual me arriscaria demais
andando porai. Prefiro aguardar com alguém aqui no avido até que nossa situagcdo
esteja estdvel”; mae: “rdpido, minha filha ndo agiienta mais esperar” e, em um
momento que foi necessario arrombar uma porta do avido para pegar os mantimentos, o
atleta imediatamente se disp0s a ajudar devido a sua forga.

Em muitos momentos da histéria, com os desafios propostos pela professora, foi
perceptivel a colaboracdo entre os personagens e, as sugestdes que um escrevia ao
outro. Um exemplo foi quando houve a necessidade de escolher quais seriam os
personagens para vasculhar a mata, o personagem deficiente visual escreveu: “o atleta
pois tem uma forca amior junto com a agronoma que tem um vasto conhecimento de
plantas”; mae: “vou ficar com a minha filha e com o deficiente.”

Ao analisar os questiondrios pré-sessao também houve a preocupacdo de tentar
identificar os alunos que fossem timidos ou que ndo gostassem de contar histérias para
avaliar o comportamento deles durante a histéria, de modo obter alguns indicios de que
a histdria, contada através do Contexteller, permitiu a eles se expressarem. Um exemplo
foi com o Aluno 2 que descreveu que ndo gosta de ouvir e nem de contar histérias. No

inicio da histdria ele enviou poucas mensagens, mas depois, através de seu personagem
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executivo, ele comegou a participar de forma satisfatéria (comparando sua quantidade
de mensagens com a quantidade de mensagens dos outros alunos).

A aluna 4 que também escreveu que ndo gosta de contar histdrias foi a terceira
personagem que mais participou, como pode ser observado na Tabela 5.18, que mostra a
quantidade de mensagens que cada aluno, através de seu personagem, escreveu.

Tabela 5.18. Quantidade de mensagens que os personagens do Grupo 3 postaram

Personagens | comandante | Deficiente | atleta agronoma | mae executivo
visual

Quantidade de | 58 52 22 39 45 28

Mensagens

Alguns momentos que os participantes riram muito, como citado anteriormente,
foram: comandante: “quem estd com o celular”; deficiente visual: “aqui ndo pega
celular estamos em meio a mata”; mae: “é nextel”. mae: “precisamos de agua’;
executivo: “vc ta no meio da floresta amazonica oq mais tem é agua'; deficiente visual:
“entao acha pra nois ai..”. comandante: “enquanto a agronoma estava entretida com
suas plantas, uma jaguatirica aparece e a encurrala..”; mae: “agronoma, muita
calma”; agronoma: “eu nao mostro medo pra ela.. e ela vem me chera”; deficiente
visual: “e seu cheiro nao muito agraddvel a espanta.”

Durante a histéria a professora utilizou o dado 5 vezes para decidir varias
situagdes. Um exemplo foi quando o atleta precisou arrombar a porta para obter os
mantimentos, neste momento a professora escreveu “entao vc atleta vai vai jogar o

dado... se vc for mais forte que o valor do dado, entdo abrird”.

5.9.2.3. Respostas do Questionario Pés-sessao = Grupo 3

Através deste questiondrio (APENDICE XIII), trés alunos informaram que
acharam “legal” jogar o Contexteller, um achou “muito legal” e o aluno 5 considerou
“indiferente”. Trés alunos informaram que acharam “facil” utilizar o jogo e, dois
consideraram “muito f4cil”. Sobre os personagens definidos pela professora, trés alunos
acharam “legal”, um aluno considerou “muito legal” e, o aluno 2 achou “indiferente”.

Sobre os seus personagens, quatro alunos disseram que gostaram: Aluno 1:
“bem bacana”; aluna 3: “ela podia explorar as plantas e conhecia o local’; aluna 4:
“gostei, mas foi complicado porque eu ndo pude pensar s6 em mim”; Aluno 5: “gostei,
mas somente no jogo, pois deficientes visuais desenvolvem outras habilidades e no jogo
poderia ser util ”; o aluno 2 relatou que ndo gostou de seu personagem, ele escreveu:

“ndo gostei ele era o pior.”
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Trés alunos assinalaram a op¢do “Legal” na pergunta sobre o que ele achou de
contar uma histdria junto a professora, a aluna 3 considerou “muito legal” e, o aluno 5
assinalou “indiferente”. Sobre as duas perguntas, Vocé jogaria novamente o
Contexteller com seus amigos? e O que voce mais gostou no jogo?, os alunos
responderam: O aluno 1 “sim”, “que nos ‘formamos’ a historia”; aluna 3: “Sim”, “ndo
poder ter dialogo com os amigos”; Aluno 4: “Sim”, “a histéria”; os alunos 2 e 5
relataram que nao jogaria o Contexteller novamente, apesar deles terem respondido que
gostaram do jogo. Eles escreveram: aluno 2 : “acaba ficando engracado”, aluno 5: “a
participacdo dos amigos”, eles relataram que gostam mais de jogos de a¢do e estratégia.

Alguns pontos negativos € mudancas que os alunos relataram foram: Aluno 3:
“deveria ter mais suspense”, “mais op¢coes de poderes”; Aluno 4: “punha mais acdo e
estratégia.”

Nenhum problema computacional ocorreu durante a interacdo com o
Contexteller. Porém, a aluna 4 no inicio da histéria ndo entendeu o objetivo do dado,
aluna 3: “o que sdo os dados e pra que eles servem?.”

Por fim, uma outra caracteristica observada através da andlise de video foi que a
professora 1 utilizou o recurso de aumentar e diminuir a experiéncia do Contexteller 3

VEZES.

5.9.2.4. Segundo Questionario Pos-sessao =» Professora 3

A professora 3 relatou que achou “facil” utilizar o Contexteller e, que ficou
“satisfeita” de ter contado uma histéria junto com os alunos. Algo que ela achou “muito
interessante” foi a possibilidade de ter utilizado um cendrio que ela tinha criado. Para
ela, a utilizacio do Contexteller para permitir aos alunos se expressarem foi
“Adequado” e, para permitir aos alunos trabalharem colaborativamente foi “Muito
Adequado”. Ela informou que se sentiu motivada durante toda a interacdo e que
percebeu que os alunos também estavam motivados.

Com relagdo ao uso da carta de senso comum, a professora 3 a considerou
“Indiferente”. Através da andlise de video foi possivel perceber que ela ndo utilizou a
carta de senso comum durante o jogo. Um fator que pode ter inibido o uso da carta foi a
quantidade de mensagens que os alunos mandavam.

Um ponto que a professora sugeriu alteracdes foi com relacdo a tela (desenhos)
que na sua opinido estd “Inadequada”, sugeriu: que os icones de magia, forca e

experiéncia deviam estar mais claros; ter uma tela inicial de regras do jogo; manter uma
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apresentacdo “mais orgdnica” tirar as pontas das cartas; “imagens mais neutras, pois

pertencem a um universo infantil” e nao ao universo dos adolescentes.

5.9.2.5. Questionario SAM = Grupo 3 (Alunos e Professora)

Os resultados dos questiondrios SAM foram semelhantes para a maioria dos
integrantes, os valores foram positivos para as partes: Satisfacdo, Motivacdo e
Sentimento de Controle. No SAM-Sintese, em que todos os alunos tiveram que
responder juntos, as respostas de uma escala de 1 a 9 foram: Satisfacdo — 7; Motivacao

— 7 e; Sentimento de Controle — 9.

5.9.3. Comparacao Grupo 1 X Grupo 3

Nao ha possibilidade de afirmar o quanto o uso do senso comum influenciou no
resultado final do jogo e na motivacdo dos usudrios, pois sdo vdrios os fatores que
influenciam na resposta dos alunos, tais como: a participacdo de todos os alunos, o
cendrio da historia, a forma que o mestre conduz a histéria, etc. Porém, os personagens
que foram definidos com o auxilio do senso comum (Grupo 1) receberam uma
pontuacdo maior se comparado aos personagens definidos apenas pela professora

(Grupo 3), como pode ser observado na Figura 5.14.

Figura 5.14. Respostas dos Adolescentes do Grupo 1 e Grupo 3 respectivamente

5.10. Consideracoes Finais

Este capitulo teve como objetivo apresentar a forma que o estudo de caso foi
conduzido, assim como, descrever os resultados obtidos através das trés etapas
definidas. Ressalta-se que a quarta etapa, disponibilizar os resultados obtidos para todas
as pessoas envolvidas, foi realizada apds a defesa da dissertacio de mestrado. O
proximo capitulo possui uma discussdo dos principais resultados obtidos através do

estudo de caso e trabalhos futuros.
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CAPITULO 6 - CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

6.1. Sintese dos Principais Resultados

Este trabalhou apresentou o Contexteller, um jogo narrativo contextualizado no
senso comum, que tem como objetivo ser jogado colaborativamente entre os alunos e o
professor, de tal forma que permita ao professor ter uma ferramenta para ensinar e/ou
trabalhar com os alunos de forma colaborativa e, possibilite aos alunos se expressarem.

Com os resultados obtidos através do estudo de caso foi possivel perceber que o
uso do Contexteller € uma possibilidade vidvel para estes fins. Uma vez que a maioria
dos alunos se envolveu com a histéria, muitas vezes percebendo e agindo de acordo
com as limitacdes de seus personagens, e participaram ativamente das histdrias,
enfrentando e propondo desafios, como também, colaborando uns com o0s outros para
alcangarem um objetivo comum.

O uso do Contexteller como uma ferramenta para apoiar o trabalho colaborativo
foi outro fator positivo observado através das andlises dos artefatos, utilizados durante o
estudo e, apontado pelas professoras. Elas relataram que através das histérias ha
maneiras de perceber como os alunos estdo interagindo e propor desafios para que eles
trabalhem colaborativamente.

As professoras também informaram que o Contexteller se mostrou na maioria
das vezes uma ferramenta muito adequada para permitir aos alunos se expressarem.
Através de seus personagens, os alunos ajudavam a contar a histdria e, fizeram deste
momento uma oportunidade de conversar com os colegas e de se divertir, como pode
ser observado nas mensagens de teor cOomico apresentadas na Secdo 5.9.2.2. Essas
atitudes também puderam ser observadas nos alunos que escrevam que ndo gostam de
contar histdrias devido a exposicdo, a falta de criatividade e imaginacao.

O estudo de caso mostrou indicios que o senso comum auxilia o professor na
definicdo dos personagens, suas caracteristicas, temas e cendrios. Para as professoras
este conhecimento ajuda a lembra de algo, escolher os personagens e, a conhecer o que
os alunos gostam. Tais indicios também apontaram que a satisfacdo dos alunos com os
personagens que foram criados com auxilio do senso comum foi maior do que os
personagens definidos sem este auxilio, como discutido na Se¢do 5.9.3.

O senso comum também pode apoiar durante a histéria para permitir ao

professor ver o que os alunos conhecem de um determinado personagem, evento, local,
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etc. Um exemplo que ocorreu foi quando a professora 2 utilizou o senso comum para
saber o que os alunos conheciam sobre o castelo.

Ressalta-se que apesar do jogo oferecer possibilidades para contar histdrias
contextualizadas e permitir aos alunos se expressarem e trabalharem colaborativamente,
o professor continua com o importante papel de propor esta atividade, de criar e ajudar
na condugdo da histéria, estimulando os alunos, propondo desafios, etc.

Este trabalho também contribuiu com o projeto OMCS-Br através da
implementacdo de novos templates para a coleta de fatos relacionados ao universo
infantil, como também, estimulando os usudrios da web na insercao de novos fatos na
base através de desafios.

Outra possibilidade investigada neste trabalho foi oferecer ao usudrio algumas
opg¢oes de se fazer buscas no senso comum. Ou seja, permitir a ele ter acesso a rede de
conceitos, mas obter apenas as informagdes que sejam pertinentes, uma vez que ao
inserir um determinado conceito, na carta de senso comum, ha algumas opcdes que ele
pode utilizar para definir o que deseja saber. Por exemplo: defini¢do, caracteristicas,
usos, etc. Esse mecanismo pode ser utilizado em outros projetos do LIA.

Observou-se através do estudo de caso que apesar de pesquisas comprovarem a
eficidcia do computador na educagdo, esta opcdo em muitas escolas brasileiras nao €
realidade. Através dos questiondrios, os alunos relataram que muitas vezes nao tém a
oportunidade de utilizar o computador e; os professores, neste caso a professora que
trabalha em uma escola municipal, ndo tem acesso aos computadores existentes na
escola, durante as suas atividades escolares. Ela relatou que apenas o professor de
informética tem acesso ao laboratério.

Sengundo Menezes (2006) muitas escolas dizem ser informatizadas, mas ainda
hoje a utilizacdo do computador como uma ferramenta educacional pode se dar de
forma ineficiente. Em muitas dessas escolas, os laboratérios sdo utilizados apenas nas

aulas de informdtica, sendo seu uso restrito aos professores da drea tecnoldgica.

6.2. Trabalhos Futuros

Apesar do resultado satisfatério do estudo de caso observou-se que algumas
melhorias podem ser feitas para facilitar o uso do Contexteller. Algumas delas sdo
descritas a seguir.

No protdtipo atual, o professor ndo pode reutilizar o seu cadastro ou o cadastro

dos jogadores para criar outra instancia do jogo. Esta op¢do estd prevista para ser
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implementada, uma vez que ela pode auxiliar o mestre em criar vdrias instancias para os
mesmo alunos.

Uma possibilidade sugerida por um pesquisador no WCCE 2009 (IFIP World
Conference on Computers in Education), evento em que o Contexteller também foi
apresentado, estd relacionada com criagdo da instancia do jogo de modo colaborativo,
ou seja, permitir que os alunos e professor criem juntos a instancia. Embora esta
possibilidade ndo esteja implementada, o professor tem a opcao de convidar os alunos
para esta etapa e juntos, utilizando o mesmo computador, criarem a instancia.

Outras sugestoes obtidas através dos questiondrios, distribuidos aos participantes
do estudo de caso, foram: ter uma tela inicial com as regras do jogo; adicionar mais
alguns elementos de RPG, tais como: Q.I. e Agilidade; atribuir sons e/ou animag¢des no
jogo.

As professoras que jogaram com os adolescentes relataram que a interface
inicial poderia ter personagens mais neutros, pois, eles remetem ao universo infantil.
Porém, a professora que jogou com as criangas, publico alvo do jogo, considerou a
interface adequada; as criancas tiveram a mesma opiniao.

Pretende-se também implementar a funcionalidade “imprimir” no jogo, de modo
que o professor possa ter em papel toda a histéria contada em colaboracdo com os
alunos, permitindo-o gerar diversos materiais a ser apresentados e utilizados, tais como:
disponibilizar a histéria em forma de livro, permitindo aos alunos levarem suas histérias
para suas casas, como também mostrar aos seus colegas e; permitir aos alunos
desenharem nas folhas impressas, a historia que eles mesmos criaram.

Com relacdo as cartas de senso comum hd algumas formas de aprimorar o seu
uso em alguns passos do Contexteller, tais como:

Definir Personagens: Durante o estudo de caso foi possivel observar que na
maioria das vezes as professoras buscavam no senso comum os nomes dos personagens
e, em seguida procuravam as suas caracteristicas. Por isso, percebeu-se que a
possibilidade do Contexteller buscar as caracteristicas, automaticamente apds o
professor escolher o nome de um personagem, poderia ser satisfatdria.

Durante a Historia: A andlise dos videos e dos dados coletados mostrou que a
forma com que o conhecimento de senso comum estad disponivel, durante a histéria, é
satisfatoria para ajudar a contar histdrias para criangas de 8 a 12 anos. Esse resultado
positivo foi devido a andlise da quantidade de mensagens trocadas pelos alunos, o

tempo que elas eram enviadas e, a maneira com que a professora 2 utilizou a carta, ou
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seja, com o grupo de criancas hd a possibilidade de realizar buscas na carta, analisar as
sugestoes e utiliza-las.

Entretanto, o professor com grupos de adolescentes, que trocam vdrias
mensagens em um curto periodo, pode sentir receio de utilizar a carta de senso comum e
se perder na histéria que estd sendo contada por eles em uma velocidade significativa.
Para tanto, uma possibilidade que pode ser investigada, para apoiar o professor neste
caso, € a opcao de realizar automaticamente a busca no senso comum a partir da histéria
que estd sendo contada.

Atualmente esta possibilidade se torna vidvel devido a uma parceria entre o LIA
e o laboratério Nucleo Interinstitucional de Lingiiistica Computacionall (NILC) da
USP. O NILC possui um parser capaz de identificar toda a estrutura da frase e com isso
identificar as palavras principais do texto. Sendo assim, o Contexteller pode
automaticamente realizar buscas no senso comum, a partir destas palavras obtidas
através do parser, e mostrar o resultado para o professor.

Outra opg¢ao que se pode utilizar da base de conhecimento de senso comum sao
as figuras. Durante o estudo de caso os alunos e professoras tiveram a disposi¢cdo todas
as figuras do senso comum e, todos utilizaram estas figuras. Ressalta-se que para o
estudo, as figuras foram armazenadas no computador de cada aluno.

Por fim, pretende-se investigar o uso do Contexteller em outros contextos, pois

neste caso ele foi utilizado no ambiente escolar entre professor e aluno.

" Site que possui alguns dos projetos do NILC, link: http://www.nilc.icmc.usp.br/nilc/
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A

Séo Carlos, _/ /2009
Convite

Convidamos vocé para participar do estudo de caso denominado “Investigando o
uso do Conhecimento de Senso Comum para a Contextualizacdo Cultural de Jogos
Narrativos no Ambiente Escolar”. Este estudo de caso tem como objetivo utilizar um jogo
narrativo, chamado “Contexteller”, desenvolvido por pesquisadores do Laboratério de
Interacdo Avancada (LIA/DC-UFSCar) que pode ser acessado via Web no endereco:
http://www.lia.dc.ufscar.br:8080/Contexteller.

O Contexteller € um jogo de contar histdrias, semelhante ao RPG (Role Playing
Game), que tem como participantes 6 pessoas: uma pessoa & o Mestre - responsavel por
definir as personagens, criar e apresentar um cenario de uma historia, e as outras pessoas
sdo os jogadores, que contribuem com o mestre para continuar ou modificar essa histdria,
pois 0 objetivo é que todos se divirtam e gostem da historia que esta sendo feita. Neste
estudo de caso vocé podera ser o Mestre, e através dele contar uma histdria junto com os
outros jogadores.

No processo de criar a histéria, vocé podera definir quaisquer personagens e
cenario, e de acordo com o assunto (tema da histéria) que desejar, o Contexteller podera
sugerir a vocé personagens e outras informacGes que poderao te ajudar a compor a histdria.
Ressalta-se que as sugestdes ndo precisam ser adotadas, serdo apenas dicas para te auxiliar
nesse processo.

O objetivo desse estudo é avaliar o jogo Contexteller. Por isso, enquanto vocé
estiver jogando havera um programa no computador gravando todos os movimentos do
mouse e teclado. Se quiser, vocé também podera falar, enquanto estiver jogando, se esta
gostando ou nao do jogo, como também dizer tudo o que lhe vem a cabeca, por exemplo,
“gostei”, “ndo entendi”, “agora ficou mais claro”, ou qualquer outro comentario que queira
fazer. Apos jogar o Contexteller, vocé também podera dizer se gostou ou ndo de jogar e
relatar os pontos positivos e negativos. O relato sera através de questionarios (perguntas
simples, apenas para vocé falar sobre a sua experiéncia no jogo).

Todas essas informacdes gravadas serdo utilizadas apenas para avaliar o jogo. Por
isso, ndo se preocupe, sempre que for comentado algo sobre o estudo, ndo seré citado o seu
nome e nenhuma outra informacao que possa te identificar.

Agradecemos a sua colaboracao!

Qualquer duvida, por favor, entre em contato:

Nome E-mail Telefone

Ana Luiza Dias ana_dias@dc.ufscar.br (16) 9184-1724
Marcos Alexandre Rose Silva marcos_silva@dc.ufscar.br (16) 9106-8404
Junia Coutinho Anacleto junia@dc.ufscar.br (16) 3351-8615

Profa. Dra. Junia Coutinho Anacleto
Coordenadora — LIA
Professora Associada — DC/UFSCar

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DE TECNOLOGIA
DEPARTAMENTO DE COMPUTAC}AO
http://www.dc.ufscar.br

Rodovia Washington Luiz, Km. 235 — Caixa Postal 676

Fone: (16) 33518231 — Fax: (16) 33518233

CEP 13565-905 — Séo Carlos — SP — Brasil
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Séo Carlos, _/ /2009

Convidamos vocé para participar do estudo de caso denominado “Investigando o
uso do Conhecimento de Senso Comum para a Contextualizagdo Cultural de Jogos
Narrativos no Ambiente Escolar”. Este estudo de caso tem como objetivo utilizar um
jogo narrativo, chamado “Contexteller”, desenvolvido por pesquisadores do Laboratério
de Interacdo Avancada (LIA/DC-UFSCar) que pode ser acessado via Web no endereco:
http://www:.lia.dc.ufscar.br:8080/Contexteller.

O Contexteller € um jogo de contar historias, semelhante ao RPG (Role Playing
Game), que tem como participantes 6 pessoas: uma pessoa € o Mestre - responsavel por
definir as personagens, criar e apresentar um cenario de uma historia, e as outras
pessoas sdo 0s jogadores, que contribuem com o mestre para continuar ou modificar
essa historia, pois 0 objetivo é que todos se divirtam e gostem da historia que esta sendo
feita. Neste estudo de caso vocé podera ser uma personagem, e através dela contar uma
histéria junto com os outros jogadores e mestre.

O objetivo desse estudo é avaliar o jogo Contexteller. Por isso, enquanto vocé
estiver jogando havera um programa no computador gravando todos os movimentos do
mouse e teclado. Se quiser, vocé também poderé falar, enquanto estiver jogando, se esta
gostando ou ndo do jogo, como também dizer tudo o que lhe vem a cabeca, por
exemplo, “gostei”, “ndo entendi”, “agora ficou mais claro”, ou qualquer outro
comentério que queira fazer. Apds jogar o Contexteller, vocé também podera dizer se
gostou ou ndo de jogar e relatar os pontos positivos e negativos. O relato sera através de
questionarios (perguntas simples, apenas para vocé falar sobre a sua experiéncia no
jogo).

Todas essas informagOes gravadas serdo utilizadas apenas para avaliar 0 jogo.
Por isso, ndo se preocupe, sempre que for comentado algo sobre o estudo, ndo serad
citado o seu nome e nenhuma outra informagao que possa te identificar.

Agradecemos a sua colaboracgéo!

Qualquer duvida, por favor, entre em contato:

Nome E-mail Telefone

Ana Luiza Dias ana_dias@dc.ufscar.br (16) 9184-1724
Marcos Alexandre Rose Silva marcos_silva@dc.ufscar.br (16) 9106-8404
Junia Coutinho Anacleto junia@dc.ufscar.br (16) 3351-8615

Profa. Dra. Junia Coutinho Anacleto
Coordenadora — LIA
Professora Associada — DC/UFSCar

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DE TECNOLOGIA
DEPARTAMENTO DE COMPUTAC}AO
http://www.dc.ufscar.br

Rodovia Washington Luiz, Km. 235 — Caixa Postal 676

Fone: (16) 33518231 — Fax: (16) 33518233

CEP 13565-905 — Séo Carlos — SP — Brasil
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa “Investigando o Uso do Conhecimento de

Senso Comum para a Contextualizagdo Cultural de Jogos Narrativos no Ambiente Escolar”.

Esta pesquisa tem como intuito permitir ao professor contar histdrias considerando os conhecimentos

culturais da comunidade em que os alunos vivem.

a. Vocé foi selecionado por ser professor(a) do ensino fundamental da Escola Educacional Vivéncia
SS Ltda e sua participacdo ndo é obrigatoria.

b. O objetivo deste estudo é avaliar o jogo computacional de contar histérias que utiliza o senso
comum (conhecimento cultural), chamado “Contexteller”, desenvolvido por pesquisadores do
Laboratério de Interacdo Avancada (LIA/DC-UFSCar) que pode ser acessado via Web no
endereco: http://www.lia.dc.ufscar.br:8080/Contexteller/.

c. Sua participacdo nesta pesquisa consistira em criar uma historia e contar essa historia juntamente
com 5 alunos no “Contexteller”. Apés a utilizacdo do “Contexteller”, vocé podera relatar a sua
experiéncia com esse jogo e relatar os pontos positivos e negativos do mesmo. O relato sera
através de questionarios e entrevistas.

A sua participacdo ndo envolve nenhum custo, risco ou desconforto moral, ético ou fisico, podendo

VOCé negar-se a responder as perguntas ou cancelar a entrevista que compdem o estudo de caso.

A pesquisa ocorrera na Escola Educacional Vivéncia SS Ltda, em um horario previamente definido.

Durante a pesquisa vocé sera assistido pelos condutores do Estudo de Caso. O recurso a ser usado é

0 computador e o tempo do Estudo de Caso nao ultrapassara 60 minutos.

Antes e durante o curso da pesquisa, vocé poderd solicitar esclarecimentos a respeito dos

procedimentos ou qualquer outra questao relacionada com a pesquisa.

Vocé tem total liberdade de se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em qualquer fase da

pesquisa, sem penalizacdo alguma e sem prejuizo ao seu cuidado.

a. A qualquer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento.

b. Sua recusa nao trara nenhum prejuizo em sua relagdo com o pesquisador ou com a instituicao.

Seus dados pessoais envolvidos na pesquisa serdo confidenciais.

a. As informacdes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo sobre
sua participacao.

b. Toda e qualquer informacéo coletada durante o estudo é tratada como confidencial. Os dados néo
serdo divulgados de forma a possibilitar sua identificagdo. Ressalta-se que os resultados obtidos
serao mostrados aos participantes apés o término da pesquisa.

Vocé ndo terd nenhum beneficio financeiro por participar desse estudo, mas os resultados obtidos

através dessa pesquisa serao utilizados para investigar melhorias na ferramenta “Contexteller”, na qual

vocé podera utilizar a qualqguer momento.

Vocé recebera uma copia deste termo onde consta o telefone e o endere¢co do pesquisador principal,

podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participagéo, agora ou a qualquer momento.

Profa. Junia Coutinho Anacleto
Departamento de Computacgéo (DC)
Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar)
Caixa Postal 676
13565-905 Séo Carlos-SP
Tel.: (16)3351-8618/ (16)3351-8615

Mestranda Ana Luiza Dias Mestrando Marcos Alexandre Rose Silva

Séao Carlos, __/ /2009

Professor participante



Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

1. Seu filho ou a pessoa pela qual vocé é responsavel estd sendo convidado para participar da
pesquisa “Investigando o Uso do Conhecimento de Senso Comum para a Contextualizacdo
Cultural de Jogos Narrativos no Ambiente Escolar”.

2. Esta pesquisa tem como intuito permitir ao professor contar histérias considerando os
conhecimentos culturais da comunidade em que os alunos vivem.

a. Seu filho foi selecionado por ser aluno do ensino fundamental da Escola Educacional Vivéncia
SS Ltda e a participacdo nao é obrigatéria.

b. O objetivo deste estudo é avaliar o jogo computacional de contar histérias que utiliza o senso
comum (conhecimento cultural), chamado “Contexteller”, desenvolvido por pesquisadores do
Laboratorio de Interagdo Avancada da UFSCar, que pode ser acessado via Web no endereco:
http://www.lia.dc.ufscar.br:8080/Contexteller/.

c. A participacdo do seu filho nesta pesquisa consistira em contar uma historia colaborativamente
com o professor e mais 4 alunos. Apés a utilizacdo do jogo “Contexteller”, o seu filho podera
relatar a sua experiéncia com esse jogo e relatar os pontos positivos e negativos do mesmo. O
relato sera através de questionarios e entrevistas.

3. A participacao de seu filho ndo envolve nenhum custo, risco ou desconforto moral, ético ou fisico,
podendo ele negar-se a responder as perguntas ou cancelar a entrevista que compdem o estudo
de caso.

4. A pesquisa ocorrerd na Escola Educacional Vivéncia SS Ltda, em um horario previamente definido.
Durante a pesquisa, seu filho sera assistido pelos condutores do Estudo de Caso e o tempo do
Estudo de Caso néo ultrapassara 60 minutos.

5. Antes e durante o curso da pesquisa, o0 seu filho podera solicitar esclarecimentos a respeito dos
procedimentos ou qualquer outra questao relacionada com a pesquisa.

6. O seu filho tem total liberdade de se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em qualquer
fase da pesquisa, sem penalizacédo alguma e sem prejuizo.

a. A qualquer momento o seu filho pode desistir de participar e retirar seu consentimento.

b. A recusa ndo trard nenhum prejuizo na relacdo com o pesquisador ou com a escola.

7. Os dados pessoais envolvidos na pesquisa serdo confidenciais.

a. As informacBes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo
sobre a participacdo do seu filho.

b. Toda e qualquer informagédo coletada durante o estudo é tratada como confidencial. Os dados
ndo serdo divulgados de forma a possibilitar sua identificacdo. Ressalta-se que os resultados
obtidos serdo mostrados aos participantes apds o término da pesquisa.

8. O seu filho ndo tera nenhum beneficio financeiro por participar desse estudo, mas os resultados
obtidos através dessa pesquisa serdo utilizados para investigar melhorias na ferramenta
“Contexteller”, na qual ele podera utilizar a qualquer momento.

9. Vocé receberd uma coOpia deste termo onde consta o telefone e o endereco do pesquisador
principal, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participagdo, agora ou a qualquer

momento.
Profa. Junia Coutinho Anacleto
Departamento de Computacgéo (DC)
Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar)
Caixa Postal 676
13565-905 Sao Carlos-SP
Tel.: (16)3351-8618/ (16)3351-8615
Mestranda Ana Luiza Dias Mestrando Marcos Alexandre Rose Silva

Sao Carlos, __/ /2009

Responsavel pelo participante



APENDICE IV



Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa “Investigando o Uso do Conhecimento de

Senso Comum para a Contextualizagdo Cultural de Jogos Narrativos no Ambiente Escolar”.

Esta pesquisa tem como intuito permitir ao professor contar histdrias considerando os conhecimentos

culturais da comunidade em que os alunos vivem.

a. Vocé foi selecionado por ser professor(a) do ensino fundamental da Escola Educacional Vivéncia
SS Ltda e sua participacdo ndo é obrigatoria.

b. O objetivo deste estudo é avaliar o jogo computacional de contar histérias que utiliza o senso
comum (conhecimento cultural), chamado “Contexteller”, desenvolvido por pesquisadores do
Laboratério de Interacdo Avancada (LIA/DC-UFSCar) que pode ser acessado via Web no
endereco: http://www.lia.dc.ufscar.br:8080/Contexteller/.

c. Sua participacdo nesta pesquisa consistira em criar uma historia e contar essa historia juntamente
com 5 alunos no “Contexteller”. Apés a utilizacdo do “Contexteller”, vocé podera relatar a sua
experiéncia com esse jogo e relatar os pontos positivos e negativos do mesmo. O relato sera
através de questionarios e entrevistas.

A sua participacdo ndo envolve nenhum custo, risco ou desconforto moral, ético ou fisico, podendo

VOCé negar-se a responder as perguntas ou cancelar a entrevista que compdem o estudo de caso.

A pesquisa ocorrera na Escola Educacional Vivéncia SS Ltda, em um horario previamente definido.

Durante a pesquisa vocé sera assistido pelos condutores do Estudo de Caso. O recurso a ser usado é

0 computador e o tempo do Estudo de Caso nao ultrapassara 60 minutos.

Antes e durante o curso da pesquisa, vocé poderd solicitar esclarecimentos a respeito dos

procedimentos ou qualquer outra questao relacionada com a pesquisa.

Vocé tem total liberdade de se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em qualquer fase da

pesquisa, sem penalizacdo alguma e sem prejuizo ao seu cuidado.

a. A qualquer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento.

b. Sua recusa nao trara nenhum prejuizo em sua relagdo com o pesquisador ou com a instituicao.

Seus dados pessoais envolvidos na pesquisa serdo confidenciais.

a. As informacdes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo sobre
sua participacao.

b. Toda e qualquer informacéo coletada durante o estudo é tratada como confidencial. Os dados néo
serdo divulgados de forma a possibilitar sua identificagdo. Ressalta-se que os resultados obtidos
serao mostrados aos participantes apés o término da pesquisa.

Vocé ndo terd nenhum beneficio financeiro por participar desse estudo, mas os resultados obtidos

através dessa pesquisa serao utilizados para investigar melhorias na ferramenta “Contexteller”, na qual

vocé podera utilizar a qualqguer momento.

Vocé recebera uma copia deste termo onde consta o telefone e o endere¢co do pesquisador principal,

podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participagéo, agora ou a qualquer momento.

Profa. Junia Coutinho Anacleto
Departamento de Computacgéo (DC)
Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar)
Caixa Postal 676
13565-905 Séo Carlos-SP
Tel.: (16)3351-8618/ (16)3351-8615

Mestranda Ana Luiza Dias Mestrando Marcos Alexandre Rose Silva

Séao Carlos, __/ /2009

Professor participante



Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

1. Seu filho ou a pessoa pela qual vocé é responsavel estd sendo convidado para participar da
pesquisa “Investigando o Uso do Conhecimento de Senso Comum para a Contextualizacdo
Cultural de Jogos Narrativos no Ambiente Escolar”.

2. Esta pesquisa tem como intuito permitir ao professor contar histérias considerando os
conhecimentos culturais da comunidade em que os alunos vivem.

a. Seu filho foi selecionado por ser aluno do ensino fundamental da Escola Educacional Vivéncia
SS Ltda e a participacdo nao é obrigatéria.

b. O objetivo deste estudo é avaliar o jogo computacional de contar histérias que utiliza o senso
comum (conhecimento cultural), chamado “Contexteller”, desenvolvido por pesquisadores do
Laboratorio de Interagdo Avancada da UFSCar, que pode ser acessado via Web no endereco:
http://www.lia.dc.ufscar.br:8080/Contexteller/.

c. A participacdo do seu filho nesta pesquisa consistira em contar uma historia colaborativamente
com o professor e mais 4 alunos. Apés a utilizacdo do jogo “Contexteller”, o seu filho podera
relatar a sua experiéncia com esse jogo e relatar os pontos positivos e negativos do mesmo. O
relato sera através de questionarios e entrevistas.

3. A participacao de seu filho ndo envolve nenhum custo, risco ou desconforto moral, ético ou fisico,
podendo ele negar-se a responder as perguntas ou cancelar a entrevista que compdem o estudo
de caso.

4. A pesquisa ocorrerd na Escola Educacional Vivéncia SS Ltda, em um horario previamente definido.
Durante a pesquisa, seu filho sera assistido pelos condutores do Estudo de Caso e o tempo do
Estudo de Caso néo ultrapassara 60 minutos.

5. Antes e durante o curso da pesquisa, o0 seu filho podera solicitar esclarecimentos a respeito dos
procedimentos ou qualquer outra questao relacionada com a pesquisa.

6. O seu filho tem total liberdade de se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em qualquer
fase da pesquisa, sem penalizacédo alguma e sem prejuizo.

a. A qualquer momento o seu filho pode desistir de participar e retirar seu consentimento.

b. A recusa ndo trard nenhum prejuizo na relacdo com o pesquisador ou com a escola.

7. Os dados pessoais envolvidos na pesquisa serdo confidenciais.

a. As informacBes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo
sobre a participacdo do seu filho.

b. Toda e qualquer informagédo coletada durante o estudo é tratada como confidencial. Os dados
ndo serdo divulgados de forma a possibilitar sua identificacdo. Ressalta-se que os resultados
obtidos serdo mostrados aos participantes apds o término da pesquisa.

8. O seu filho ndo tera nenhum beneficio financeiro por participar desse estudo, mas os resultados
obtidos através dessa pesquisa serdo utilizados para investigar melhorias na ferramenta
“Contexteller”, na qual ele podera utilizar a qualquer momento.

9. Vocé receberd uma coOpia deste termo onde consta o telefone e o endereco do pesquisador
principal, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participagdo, agora ou a qualquer

momento.
Profa. Junia Coutinho Anacleto
Departamento de Computacgéo (DC)
Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar)
Caixa Postal 676
13565-905 Sao Carlos-SP
Tel.: (16)3351-8618/ (16)3351-8615
Mestranda Ana Luiza Dias Mestrando Marcos Alexandre Rose Silva

Sao Carlos, __/ /2009

Responsavel pelo participante



APENDICE V



Questionario Pré-sessao — Perfil do(a) Coordenador(a)/Professor(a)

Este questionéario visa identificar o perfil dos usuarios que estdo participando do estudo de caso “Investigando o Uso do
Conhecimento de Senso Comum para a Contextualizacdo Cultural de Jogos Narrativos no Ambiente Escolar’. Pedimos a
gentileza de responder as perguntas abaixo.

1. Sexo:

()
()

Feminino
Masculino

2. Faixa Etéaria:

)
)
)
)

e N e N N T
~

)

18 a 22 anos
23 a 27 anos
28 a 32 anos
33 a 37 anos
38 a 42 anos
acima de 42 anos

3. Assinale o seu Grau Académico mais alto:

e T e e e
~— ~— ~— ~— ~— "

Ensino Médio Completo
Magistério

Curso Técnico

Graduacéo Incompleta
Graduacdo Completa

P6s Graduacgéo Incompleta

Pés Graduagédo Completa

Informe, qual o curso e a quanto tempo se
formou?

4. Qual é o seu cargo?

5. Quais atividades vocé realiza junto com os alunos?

6. Qual(ais) disciplina(s) vocé leciona nesta escola?

)

e e T e e e e
~— N~ ~— ~— ~— ~—

Nenhuma
Lingua Portuguesa. Quanto tempo?

Matematica. Quanto tempo?

Ciéncias Naturais. Quanto tempo?

Geografia. Quanto tempo?

Histéria. Quanto tempo?

Arte. Quanto tempo?

Educacéo Fisica. Quanto tempo?

Lingua Estrangeira. Quanto tempo?

Outras (Descreva). Quanto tempo?

7. Vocé ja contou alguma histéria para os alunos na
escola?

() Sim.
() Nao.
Por qué?

Se sim, com que frequéncia:
( ) Sempre (Pelo menos uma vez por semana)

( ) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

( ) As vezes (Pelo menos uma vez por més)

( ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestre)
() Nunca

Se sim, em qual(ais) disciplina(s) ?

@)
@)
®)
(4)

Se sim, vocé lembra qual foi a reacdo da
maioria dos alunos ao ouvir uma histéria?

1)
()
®3)
(4)

Se sim, vocé teve alguma(s) dificuldade(s) para
contar histérias? Qual(is)?

1)
()
®3)
(4)

8. Qual é a sua opinido sobre o uso do conhecimento
cultural (mitos, crencas, valores, etc.) dos alunos
para contar histérias?




9. Vocé conhece algum jogo computacional para
ajudar a contar histérias?

( ) Sim
Se sim, qual(ais)?
1)
)
®3)
(4)

Se sim, vocé ja utilizou algum desses jogos
para ajudar a contar histérias?

( ) Sim. Aonde jogou?

( )N&o

( ) Nao.
10. Vocé utiliza computador?
() Sim ( )Néo
Se sim, h& quanto tempo vocé utiliza o

computador?

( ) Menos de 6 meses
Entre 6 meses e 1 ano
Entre 1 e 2 anos

(
()
( ) Maisde 2 anos

Se sim, para que vocé usa o computador?
Assinale todas as alternativas que se aplica a
VOCé.

Estudo e pesquisa

Curso on-line de educacao continuada

E-mail

Noticias em geral

Relacionamento

Bate-papo

Trabalho

Jogos

Compras

Download (baixar musicas, filmes, jogos,
etc.)

( ) Outros.Quais?

NN AN AN AN AN AN AN S N
N N e e N N N N N N

Se sim, quantas horas por semana, em média,
vocé utiliza o computador?

) Menos de 2 horas
) Entre 2 e 5 horas
) Entre 5 e 10 horas

( ) Maisde 10 horas
11. Vocé tem acesso a Internet?

( ) Sim

(
(
(

( )N4o

Se sim, onde vocé tem acesso a Internet?
Assinale todas as alternativas que se aplica a
VOCEé.

Em casa

Na casa de amigos

Na casa de parentes

Na escola

Em lan houses

e Y e N
e N N N N

Se sim, a Internet que vocé usa tem:
() Acesso discado
( ) Bandalarga

Se sim, quanto tempo vocé fica na Internet por
semana?

( ) Menos de 2 horas
( ) Entre 2e5horas
() Entre5e 10 horas
() Maisde 10 horas

12. Utilizou ou utiliza o computador em atividades da
sua disciplina?

() Sim ( )N&o

Se sim, com que freqUéncia:

() Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
as vezes (Pelo menos uma vez por més)

) quase nunca (Pelo menos uma vez por
semestre)

) nunca

S

(
(
(
(

Se sim, qual(ais) atividade(s)?
1)
)
®)
4)
®)
Se sim, vocé lembra o(s)

programa(s) utilizados na(s)
citada(s) acima?

@)
@)
®3)
(4)
®)

13. Qual é a sua opinido sobre o uso de jogos
computacionais na educacéo?

nome(s) dos
atividade(s)




APENDICE VI



Questionario SAM (Self Assessment Manikim)
Coordenador(a)/Professor(a)

Nesse questionario, nds queremos saber qual a sua emocdo em cada tela do Jogo
“Contexteller”. O Questionario é dividido por figuras seguido de nove circulos. VVocé tera que
assinalar um circulo que represente a emocao que vocé sente ao ver cada tela do Jogo.

Para a emoc¢do “Satisfacdo”, varia de uma figura infeliz até uma figura feliz. Para a
emocdo “Motivacdo”, varia de uma figura relaxada e sonolenta para uma figura de olhos
arregalados. Para a emocédo “Sentimento de controle”, varia de uma figura pequena (dominado),
até uma figura grande (no controle).

Para entender as emocGes contidas nos desenhos apresentados, a tabela ao lado apresenta
algumas emoc0es simbolizadas pelos desenhos.

_ Satisfacdo Satisfagdo
Infeliz Feliz
Nervoso Sorridente =1
Irritado Prazer
Insatisfeito Satisfeito
Melancolico Contente
Desesperado | Otimista Ny 60 6
Entediado Esperancoso > = e
Motivacio Motivagdo
Calmo Animado
Relaxado Estimulado
Vagaroso Frenético
Lento Nervoso
Sono Agitado R —— =
Tranquilo J O O O
Sentimento de Controle Sentimento de controle
Controlado Em controle mE
Influenciado | Controlando .
Cuidado por Influente fE
Temido Importante
Submisso Dominante — . - . - - 'L —
Guiado Autdnomo O O y & W By &3 L3 &)




Questionario de Auto-Avaliacao

Telas

Assinale um circulo para as emogdes
“Satisfacdo”, “Motivacdo” e “Sentimento de
controle” que represente a emogdo que vocé sente
ao ver a tela ao lado

Inicial

Confexteller %,

Bem-vindo{a) a0 Toge Narrative
.

o
®

L2

Passo 2 de 5 - Cadastrar Jogador




Passo 3 de 5 - Definir Jogo




APENDICE VII



Questiondrio de Auto-Avaliagio

Telas Assinale um circulo para as emogdes
“Satisfagdo”, “Motivagio” ¢ “Sentimento de
controle™ que represente a emogio que vocé sente

ao ver a tela ao lado

Tela Inicial Satiafagio
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Questionirio de Auto-Avaliacio
Tela do Jogo
8 4.I
o I |
] A |
| A

i

e — T -

Assinale um circulo para as emogdes “Satisfagio”, “Motivagio” e “Sentimento de controle” que
represente a emogao que vocé sente ao ver a tela acima,

1 Satisfacdo

=,
FHEEEE




Questiondrio de Auto-Avaliacio

Telas

Assinale um circulo para as emogoes

“Satigfacda” “"Motivagio” e "Sentimento de
controle™ que represente a emogdio que vocé sente

Tela Inicial
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Passo 2 de 2 = Detalhar Personagem
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Questionirio de Auto-Avaliagio

Assinale um circulo para as emogdes “Satisfagio”, “Motivagio” e “Sentimento de controle” que
represefite @ emMogdo que voce sente ao ver a tela acima.
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Questionario SAM (Self Assessment Manikim)
Coordenador(a)/Professor(a)

Nesse questionario, nds queremos saber qual a sua emocdo em cada tela do Jogo
“Contexteller”. O Questionario é dividido por figuras seguido de nove circulos. VVocé tera que
assinalar um circulo que represente a emocao que vocé sente ao ver cada tela do Jogo.

Para a emoc¢do “Satisfacdo”, varia de uma figura infeliz até uma figura feliz. Para a
emocdo “Motivacdo”, varia de uma figura relaxada e sonolenta para uma figura de olhos
arregalados. Para a emocédo “Sentimento de controle”, varia de uma figura pequena (dominado),
até uma figura grande (no controle).

Para entender as emocGes contidas nos desenhos apresentados, a tabela ao lado apresenta
algumas emoc0es simbolizadas pelos desenhos.

_ Satisfacdo Satisfagdo
Infeliz Feliz
Nervoso Sorridente =1
Irritado Prazer
Insatisfeito Satisfeito
Melancolico Contente
Desesperado | Otimista Ny 60 6
Entediado Esperancoso > = e
Motivacio Motivagdo
Calmo Animado
Relaxado Estimulado
Vagaroso Frenético
Lento Nervoso
Sono Agitado R —— =
Tranquilo J O O O
Sentimento de Controle Sentimento de controle
Controlado Em controle mE
Influenciado | Controlando .
Cuidado por Influente fE
Temido Importante
Submisso Dominante — . - . - - 'L —
Guiado Autdnomo O O y & W By &3 L3 &)




Questionario de Auto-Avaliacao

Telas

Assinale um circulo para as emogdes
“Satisfacdo”, “Motivacdo” e “Sentimento de
controle” que represente a emogdo que vocé sente
ao ver a tela ao lado

Tela Inicial

Confexteller .

Bem-vindo{a) a0 Toge Narrative

i




Tela do Jogo
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Questionario SAM (Self Assessment Manikim)
Coordenador(a)/Professor(a)

Nesse questionario, nds queremos saber qual a sua emocdo em cada tela do Jogo
“Contexteller”. O Questionario é dividido por figuras seguido de nove circulos. VVocé tera que
assinalar um circulo que represente a emocao que vocé sente ao ver cada tela do Jogo.

Para a emoc¢do “Satisfacdo”, varia de uma figura infeliz até uma figura feliz. Para a
emocdo “Motivacdo”, varia de uma figura relaxada e sonolenta para uma figura de olhos
arregalados. Para a emocédo “Sentimento de controle”, varia de uma figura pequena (dominado),
até uma figura grande (no controle).

Para entender as emocGes contidas nos desenhos apresentados, a tabela ao lado apresenta
algumas emoc0es simbolizadas pelos desenhos.

_ Satisfacdo Satisfagdo
Infeliz Feliz
Nervoso Sorridente =1
Irritado Prazer
Insatisfeito Satisfeito
Melancolico Contente
Desesperado | Otimista Ny 60 6
Entediado Esperancoso > = e
Motivacio Motivagdo
Calmo Animado
Relaxado Estimulado
Vagaroso Frenético
Lento Nervoso
Sono Agitado R —— =
Tranquilo J O O O
Sentimento de Controle Sentimento de controle
Controlado Em controle mE
Influenciado | Controlando .
Cuidado por Influente fE
Temido Importante
Submisso Dominante — . - . - - 'L —
Guiado Autdnomo O O y & W By &3 L3 &)




Questionario de Auto-Avaliacao

Telas do Jogo

Assinale um circulo para as emocgoes “Satisfacdo”, “Motivacdo” e “Sentimento de controle” que represente a
emocao que vocé sente ao ver a tela acima.

%

Satisfagdo

o] el e

9 O 0 . O

Motivagdo

®
= &
7 | o2 | ok 35
D000 D0 O

Sentimento de controle

ol

O O O 0O O O O

A




Questionario SAM (Self Assessment Manikim)
Coordenador(a)/Professor(a)

Nesse questionario, nds queremos saber qual a sua emocdo em cada tela do Jogo
“Contexteller”. O Questionario é dividido por figuras seguido de nove circulos. VVocé tera que
assinalar um circulo que represente a emocao que vocé sente ao ver cada tela do Jogo.

Para a emoc¢do “Satisfacdo”, varia de uma figura infeliz até uma figura feliz. Para a
emocdo “Motivacdo”, varia de uma figura relaxada e sonolenta para uma figura de olhos
arregalados. Para a emocédo “Sentimento de controle”, varia de uma figura pequena (dominado),
até uma figura grande (no controle).

Para entender as emocGes contidas nos desenhos apresentados, a tabela ao lado apresenta
algumas emoc0es simbolizadas pelos desenhos.

_ Satisfacdo Satisfagdo
Infeliz Feliz
Nervoso Sorridente =1
Irritado Prazer
Insatisfeito Satisfeito
Melancolico Contente
Desesperado | Otimista Ny 60 6
Entediado Esperancoso > = e
Motivacio Motivagdo
Calmo Animado
Relaxado Estimulado
Vagaroso Frenético
Lento Nervoso
Sono Agitado R —— =
Tranquilo J O O O
Sentimento de Controle Sentimento de controle
Controlado Em controle mE
Influenciado | Controlando .
Cuidado por Influente fE
Temido Importante
Submisso Dominante — . - . - - 'L —
Guiado Autdnomo O O y & W By &3 L3 &)




Questionario de Auto-Avaliacao

Tela do Jogo

Assinale um circulo para as emogdes “Satisfacdo”,
emoc¢do que vocé sente ao ver a tela acima.

%

®
N
O

Motivacdo” e “Sentimento de controle” que represente a
Satisfagdo

;

=2

SEERE O

timento de controle

0

Q O O

]
o| i |Joja=1| fo|1




APENDICE VIII



Questionario P6s-sessédo de Preparo do Jogo — Perfil Coodenador(a)/Professor(a)

Por favor, em cada questdo abaixo, indique com um “x” a alternativa que mais define a sua impresséo sobre o uso
do jogo.

1. Como vocé se sentiu em relacao a atividade de 8. As sugestdes de nomes de personagens

O que vocé achou da carta de senso comum
para obter algumas sugestdes de nomes de
personagens:

Muito atil

Util

Indiferente

Inatil

Muito indtil

N&o tenho como opinar

AN AN AN AN AN
— N N N N

criar o0 jogo: vindas do senso comum ajudaram a lembrar
( ) Muito satisfeito de outras personagens néo listadas na carta
() Satisfeito de senso comum:
( ) Indiferente () Sempre
( ) Frustrado () Asvezes
( ) Muito frustrado ( ) Indiferente
( ) Naotenho como opinar ( ) Quase nunca
( ) Nunca
. O processo para criar o jogo para voce foi: ( ) N&o tenho como opinar
() Muito estimulante
( ) Estimulante 9. O que vocé achou da carta de senso comum
( ) Indiferente para obter algumas sugestbes de
() Tedioso caracteristicas de personagens:
( ) Muito tedioso () Muito atil
( ) Naotenho como opinar () Ut
( ) Indiferente
Vocé considera que 0 processo para criar o () Inutil
jogo foi: ( )  Muito inatil
( ) Muito facil ( ) Nao tenho como opinar
() Facll
( ) Indiferente 10. As  sugestbes de caracteristicas de
( ) Dificil personagens ajudaram a lembrar de outras
( ) Muito dificil caracteristicas que nao foram apresentadas na
( ) N&o tenho como opinar carta de senso comum:
() Sempre
Em relacdo a quantidade de passos para criar () Asvezes
0 jogo, vocé considera: ( ) Indiferente
( ) Muito adequado ( ) Quase nunca
( ) Adequado ( ) Nunca
( ) Indiferente ( ) Nao tenho como opinar
( ) Inadequado
g ; '\Nﬂgg?elzﬁgec%ﬁg%pinar 11. Liste as vantagens de_tgr as sugestdes de
senso comum para definir as personagens e
As informacdes apresentadas nas telas do suas caracteristicas. Por qué?
ambiente para criar 0 jogo séo:
( ) Muito claras
() Claras
( ) Indiferente
( ) Confusas
( ) Muito confusas
( ) Naotenho como opinar
O que vocé achou do passo para criar as
personagens com suas caracteristicas:
() Muito facil
() Facl
( ) Indiferente 12. Liste as desvantagens de ter as sugestdes de
( ) Dificil senso comum para definir as personagens e
( ) Muito dificil suas caracteristicas. Por qué?
( ) Naotenho como opinar




13. O que vocé achou da carta de senso comum
no passo de criar o cenario da histéria:

( ) Muito atil

() il

( ) Indiferente

() Inatl

( ) Muito inatil

( ) Naotenho como opinar

14. As sugestbes obtidas através da carta de
senso comum te ajudaram a lembrar de outras
informacgdes que ndo foram apresentadas.

() Sempre

() Asvezes

( ) Indiferente

( ) Quase nunca

( ) Nunca

( ) N&otenho como opinar

15. O que vocé achou das opg¢des (€ um(a), tem as
caracteristicas, suas partes sao, etc) para
buscar informacdes na carta de senso comum:

Sobre Facilidade:
( ) Muito facil
() Facil
() Indiferente
( ) Dificil
( ) Muito dificll
( ) Naotenho como opinar

Sobre Utilidade:

() Muito atil

() util

( ) Indiferente

() Inuati

( )  Muito inatil

( ) N&o tenho como opinar

16. Liste as vantagens de ter as sugestBes de
senso comum para definir o cenario da
historia. Por qué?

17. Liste as desvantagens de ter as sugestdes de
senso comum para definir o cenario da
histéria. Por qué?

18. O que vocé achou da possibilidade de um
ambiente computacional que te permite criar

AN AN AN S AN

um

jogo de acordo com o0 seu

interesse/objetivo pedagdgico:

N N N N N N

Muito interessante
Interessante
Indiferente

Dificil

Muito dificil

N&o tenho como opinar

19. Aconteceu algum problema técnico enquanto
vocé utilizava o site para criar o jogo:

N N N N N N

Sempre

As vezes

Indiferente

Quase nunca

Nunca

N&o tenho como opinar

20. A recuperacao de erros cometidos é:

N N N N N N

Muito facil

Facil

Indiferente

Dificil

Muito dificil

N&o tenho como opinar

21. Faca suas sugestfes e comentarios a respeito
desse processo de criar um jogo.




APENDICE IX



Questionario Pos-sassao - Perfil Coodenador{a)/Professor{a)
DBS = Este Questiondrio deve ser preenchido apds a Interagio com o Jogo e os alunos.
Por favor, em cada questfo abaixo, indique com um “x" a alternativa que mais define a sua impressao sobre o uso

do jogo.
1. Os passos para chegar na tela que acontece a
histéria foi:
{ ) Muito facil
(X)  Facil
i ) Indiferente
( ) Dificil
{ } Muito dificil
{ } MN&otenho como opinar

2. Como vocé se sentiu em relagdoc ao processo
de contar historia junto com os alunos:

(
(
(
{
{
{

X)

Muito satisfeito
Satisfeilo

Indiferente

Frustrado

Muito frustrado

Mao tenho como opinar

3. O que vocé achou de utilizar um cenario que
vocé criou anteriormente para contar histérias
junto com os alunos:

W

Muilo interessanie
Interessants

Indiferente
Desinteressante

Muito desinteressante
Méo tenho como opinar

4. As informagDes apresentadas na tela durante o
contar historias sdo:

— — — — — —

5 0
co

o p—

6. As sugestdes,

— o — — — —

X

T g S T g i

)
)
)
X)
)
)

Muito claras

Claras

Indiferente

Confusas

Muito confusas

Mao tenho como opinar

que vocé achou da carta de senso comum
mo apoio durante a histéria:

Muito atil

Util

Indiferente

Pouco Lt

Intil

Mao tenho como opinar

do sensoc comum, obtidas

ajudaram a lembrar de outras informagdes nao
listadas na carta de senso comum.

e g it i’ ™

Sempre

As vezes

Indiferente

Quase nunca

MNunca

MNao tenho como opinar

7. 0O que vocé achou das opgdes (& um(a), tem as
caracteristicas, suas partes sao, eifc) para
buscar informagdes na carta de senso comum
durante a historia:

X

Muito facil

Facil

Indiferenta

Diffesil

Muito dificil

Mao tenho como opinar

B. Liste as vantagens de ter as sugestbes de
senso comum durante a histéria. Por qué?

At

"
bl

= LT
7

9. Liste as desvantagens de ter as sugestoes de
senso comum durante a historia. Por qué?

o
e e L, -

10. Vocé achou que a ulilizagao do jogo de contar

histdrias,

para permitir aos alunos se

expressarem, foi:

— — — .r—-\..r—.f;‘

B B S e e

Muito adequado
Adequado

Indiferente

Pouco Adegquado
Inadequado

Mao tenho como opinar




11. Vocé achou que a utilizagdo do jogo de contar
histérias, para permitir aos alunos trabalhar
colaborativamente, foi:

) Muile adequado

) Adequado

) Indiferente

) Pouco Adequado

) Inadequado

}  MNao tenho como opinar

12. Vocé acha que os alunos colaboraram entre si
e com o jogo durante a histéria?

() Sim.
() Nao.
Pﬂf QUE‘? _,ll:'r T; Tl ::‘r 1Y ey P -:.-'.l;.-'

13. Os alunos estavam motivados durante a
interagdo com o jogo?

(4) Sim.
( ) MNao
Por qué?

14, Vocé se sentiu motivado durante a interagao
com os alunos utilizando o jogo?

(X) Sim.
{ ) MNao,
Por qué?

15. O que vocé achou das telas (desenhos) do

Muito inadequado
Nao tenho como opinar

jogo:

( )} Muito adequado
( ) Adequado

( )} Indiferente

(4) Inadequado
()

()

16. O gue vocé achou das cores da tela do Jogo
gue acontece a historia:

Muito adequado

Adequado

Indiferenta

Inadequado

Multo inadequado

W&o lenho como opinar

X

i o —
T e g e e

47. Vocé considera que o conhecimento de senso
comum como forma de conhecer melhor a
cultura e a linguagem que os alunos usam
saja;

Muilo adequado

Adequado

Indiferente

Inadequado

Muito inadequado

M&o tenho como opinar

-~

18. Apdés o jogo, sua opinido sobre o uso do
conhecimente  cultural (mitos, crengas,
valores, etc.) dos alunos para contar historias
mudou? Por qué?

e —

19. Aconteceu algum problema técnico enguanto
vocé utilizava o jogo:

Sempre

As vezes

Indiferentea

Cluase nunca

Munca

Nao tenho como opinar

20. A recuperagdo desses problemas técnicos é:
Muito facil

Facil

Indiferents

Dificil

Muite dificil

Mao tenho como opinar

21. Faca suas sugestbes e comentarios a respeito
do jogo & desse processo de contar historia
jy.r-;lo com os alunos.

Nisiirnem ctllen Tala , -
l.l -
Qeiaky s A .

Al D N
[é) !




Questiondrio Pos-sessdo - Perfil Coodenador(a)/Professor{a)
OBS = Este Questionario deve ser preenchido apds a Interagio com o Jogo @ os alunos.
Por faver, em cada questio abaixo, indique com um “x” a aliernativa que mais define a sua impresséo sobre 0 uso

do jogo.

1. Os passos para chegar na tela gue acontece a
histaria foi:

Muito facil

Facil

Indiferente

Dificil

Muito dificil

Mao tenho como opinar

.-f.

P g
T e o o i

2. Como vocé se sentiv em relagao ao processo
de contar histéria junto com os alunos:

Muilto satisfeito

Salisfeilo

Indiferenta

Frustrado

Muito frustrado

Mao tenho como opinar

l.-‘-nﬁl.-‘!nll.‘-
e et e e i

3. O gue vocé achou de utilizar um cenario gue
vocé criou anteriormente para contar histérias
junto com os alunos:

() Muito interessante

{ )} Interessante

{ )} Indiferente

{ )} Desinleressanle

{ ) Muito desinteressante

{ } Maolenhocomo opinar

4, As informagoes apresentadas na tela durante o
contar historias sao:
}  Muito claras
) Claras
{ } Indifarenta
{ } Confusas
{ } Muito confusas
{ } Miolenhocomo opinar

5 0O gue vocé achou da carta de senso comum
como apoio durante a historia:

Muito uitil

Ll

Indiferente

Pouco Util

Imatil

Mdo lenho como opinar

ey
A e L

6. As sugestdes, do sensoc comum, obtidas
ajudaram a lembrar de outras informagdes nao
listadas na carla de senso comum.

Sempre

As vezes

Indiferanta

Cuase nunca

Munca

Néo lenha como opinar

- g
! e B o i

7. 0O gue vocé achou das opgoes (& umia), tem as
caracteristicas, suas partes sao, etc) para
buscar informagfes na carta de senso comum
durante a historia:

) Muito facil
1 Facil
) Indiferente
} Dificil
)} Muito dificil
}  N&o tenho como opinar

— e — — — —

8. Liste as vantagens de ter as sugestdes de
senso comum durante a historia. Por qué?

| :

(AT L % LT e ,'l.\__

9. Liste as desvantagens de ter as sugesttes de
senso comum durante a histéria. Por qué?

Aoy LA R A AAT AT e

10. Vocé achou gue a utilizagao do jogo de contar
historias, para permitir aos alunos se
expressarem, foi:

Muito adequado

Adequado

Indiferente

Pouco Adequado

Inadequado

Mao lenho como opinar

R .

(
(
(
{
{
(




11. Vocé achou que a utilizagdo do jogo de contar
historias, para permitir aos alunos trabalhar
colaborativamente, foi:

(=) Muilo adeguado

{ } Adequado

{ ) Indiferente

{ } Pouco Adequado

{ | Inadequado

{ )} N&otenho como opinar

12. Vocé acha que os alunos colaboraram entre si
& com o jogo durante a historia?

(>} Sim,
( )} Nao.
Por qué? _\. :
l i i . |] f I"r Ll‘
Al A Ll Lt LA

13. Os alunos estavam motivados durante a

interagdo com o jogo?
i) Sim.
{ } Nao,
Por qué? A VIR FORY. YU T SV ¥,

14. Vocé se sentiu motivade durante a interagdo
com os alunos utilizando o jogo?

{_-,\} Sim.
[} Nao.
Porgud? S oaqpd . A dy

T

L kebde’  EviAk Al pal -']l ' r '

III o

15. 0 que vocé achou das telas (desenhos) do
jogo:

{ } Muito adeguado

{ } Adequado

{ } Indiferente

{ } Inadeguado

{ ) Muito inadequado

{ 1} MNéotenho coma opinar

16. O que vocé achou das cores da tela do Jogo
que acontece a histdria:

Muito adequade

Adequado

Indiferente

Inadequado

Muito inadequado

MN&o tenho como opinar

e
kS

— — — — — —
g B il il bt g

e A o

17. Vocé considera que o conhecimento de senso
comum comeo forma de conhecer melhor a
cultura e a linguagem que os alunos usam

saja:

(=) Multo adequado

{ 1 Adequado

{ )} Indiferente

{ )} Inadequado

()} Muito inadequado

{ } MNaotenho como opinar

18. Apdés o jogo, sua opinido sobre o uso do
conhecimento  cultural (mitos, crengas,
valores, etc.) dos alunos para contar histérias
mudou? Por qué?

) |. L ?
2= 51 i Ay
L Al : A
1 ( |
1 1 " A !
T L i = X
! i :
SNy o i p " LA
Il.' s 11 .-] i LAY R P A
}

19. Aconteceu algum problema técnico enguanto
vocé utilizava o jogo:

Sempre

As vezes

Indiferente

Quase nunca

Munca

Néo tenho como opinar

A, Al

20. A recuperagio desses problemas técnicos é:
} Muito facil
)  Facil
1 Indiferente
) Dificil
} Muito dificil
1 N&otenho como opinar

S

21. Faga suas sugestSes e comentarios a respeito
do jogo e desse processo de contar histéria
junto com os alunos.

- r . i
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do jogo.

1.

——

2.

Questionario Pés-sessio — Perfil Coodenador{a)/Professor(a)
0BS = Este Questiondrio deve ser preenchido apds a Interagio com o Jogo e os alunos.
Por favor, em cada quesldo abaixo, indique com um “x" a alternativa que mais define a sua impressao sobre o uso

Os passos para chegar na tela que acontece a
histéria foi:

Muito facil

Facil

Indiferente

Difieil

Muito dificil

MN&o tenho como opinar

Como vocé se sentiu em relagio ao processo
de contar histéria junto com os alunos:

Muito satisfeito
Satisfeito

Indifarente

Frustrado

Muito frustrado

MNao tenho caomo opinar

3. O que vocé achou de utilizar um cenario gue
vocé criou anteriormente para contar historias

— — —, — — —,

&

jun

to com os alunos:

Muito inleressanie
Intaressants

Indiferenta
Desinteressante

Muito desinleressante
Mao tenho como opinar

4, As informagbes apresentadas na tela durante o
contar historias s&o.

Muita claras

Claras

Indiferente

Confusas

Muito confusas

M&o tenho como opinar

5. O que vocé achou da carta de sensoc comum
como apoio durante a historia:

6. As
ajudaram a lembrar de outras informagdes nao
adas na carta de senso comum.

)

)
)
)
)
)

lis

Muito utit

LIt

Indiferente

Pouco Uil

[nitil

MNao tenho como opinar

sugestdes, do senso comum, obtidas

Sempre

As veres

Indiferente

Quase nunca

Munca

Mao tenho como opinar

7. 0 gue vocé achou das opgoes (& um({a), tem as
caracteristicas, suas partes sdo, elc) para
buscar infermagdes na carta de senso comum
durante a historia:

Muilo facil

Facil

Indiferente

Dificil

Muito dificil

MNao lenho como opinar

8. Liste as vantagens de ter as sugestdes de
senso comum durante a histéria. Por qué?

AT FR A VT & i 1":-_--':'-"-

TG .

o A
—

Dot ol _?‘\--',.cf'hf"'i'.‘

9. Liste as desvantagens de ter as sugestoes de
senso comum durante a histéria. Por qua?

— EELNES SRR o A fx.yr,-,r/fl)ri;

ol LFeadl . svpdiea’ deg A4 ,-&L-J“"&""

NETEK. 7w Atery sB0d

10. Vocé achou que a utilizagao do jogo de contar
historias, para permitir aos alunos se
expressarem, foi:
) Muilo adequado
Adequado
Indilerente
Pouco Adequado
Inadequado
Mao tenho como opinar

e



11. Vocé achou que a utilizagho do jogo de contar
historias, para permitir aos alunos trabalhar
colaborativamente, foi:

Muito adequado

Adequado

Indiferente

Pouco Adequado

Inadequado

Nao tenho coma apinar

i)

12. Vocé acha que os alunos colaboraram entre si
e com o jogo durante a histéria?

&4 Sim,
{( ) Nao
Por qué?

13. Os alunos estavam motivados durante a
interagdo com o jogo?

=) Sim,
{ ) MNao
Por qué?

14, Vocé se sentiu motivado durante a interagio
com os alunos utilizando o jogo?

—=3 Sim.
{ ) MNao
Por qué?

15. O que vocé achou das telas (desenhos) do
jego:
{ } Muito adequado
{ ) Adequado
( } Indiferente
=) Inadequado
( ) Muitoinadequado
{ } Naotenho como opinar

16. O que vocé achou das cores da tela do Jogo
que acontece a historia:
) Muito adequado
) Adequado
}  Indiferente
=} Inadegquado
) Muito inadequada
) MNao lenho como opinar

17. Vocé considera gue o conhecimento de senso
comum como forma de conhecer melhor a
cultura e a linguagem que os alunos usam
seja:
2y Muito adequado

Adequado

Indifarente

Inadequado

Muito inadequado

M&o tenhio comao opinar

B S B it i’

18. Apés o jogo, sua opinido sobre o usc do
conhecimente  cultural [mitos, crengas,
valores, etc.) dos alunos para contar histérias
mudou? Por qué?

)5.,/4.3 ECASrIREC VitA ASDIPICA | AT
AL

SEAT  EATAC ROCA :.'.-'::.,a &

Foddraa o adrg W frrew op Cotasar] .
7 7

19. Aconteceu algum problema técnico enquanio

vocé utilizava o jogo:
{ ) Sempre
() Asvezes

{ )} Indiferente
{ } Quasenunca
=)  Munca

{

) Ndotenho como apinar

20. A recuperacio desses problemas técnicos é:
{ ) Muito facil

Facil

indiferente

Dificil

Muito dificil

Mao lenho como apinar

— i — —

21. Faga suas sugesties e comentarios a respeito
do jogo e desse processo de contar historia
junto com os alunos.

— BEVEAR AT AT & Flenred s
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Questionario Pds-sessédo — Perfil Coodenador(a)/Professor(a)
OBS = Este Questionario deve ser preenchido apés a Interagdo com o Jogo e os alunos.
Por favor, em cada questdo abaixo, indique com um “x” a alternativa que mais define a sua impresséo sobre o uso

do jogo.

1. Os passos para chegar na tela que acontece a

histéria foi:

() Muito facil

() Facil

( ) Indiferente

( ) Dificil

() Muito dificil

( ) Naotenho como opinar

2. Como vocé se sentiu em relacdo ao processo
de contar histéria junto com os alunos:

Muito satisfeito

Satisfeito

Indiferente

Frustrado

Muito frustrado

N&o tenho como opinar

AN AN AN AN AN
— N N N N

3. O que vocé achou de utilizar um cenéario que
vocé criou anteriormente para contar histérias
junto com os alunos:

Muito interessante

Interessante

Indiferente

Desinteressante

Muito desinteressante

N&o tenho como opinar

AN AN AN AN SN
— N N N N

4. As informagdes apresentadas natela durante o
contar histérias séo:

( ) Muito claras

() Claras

( ) Indiferente

( ) Confusas

( ) Muito confusas

( ) Naotenho como opinar

5. O que vocé achou da carta de senso comum
como apoio durante a historia:

( ) Muito util

() il

( ) Indiferente

( ) Pouco Util

() Inati

( ) N&o tenho como opinar

6. As sugestdes, do senso comum, obtidas
ajudaram a lembrar de outras informacgdes néo
listadas na carta de senso comum.

() Sempre

() Asvezes

( ) Indiferente

( ) Quase nunca

( ) Nunca

( ) N&o tenho como opinar

7. O que vocé achou das opgdes (é um(a), tem as
caracteristicas, suas partes sdo, etc) para
buscar informac8es na carta de senso comum
durante a histéria:

N N N N N N

Muito facil

Facil

Indiferente

Dificil

Muito dificil

N&o tenho como opinar

8. Liste as vantagens de ter as sugestdes de
senso comum durante a histéria. Por qué?

9. Liste as desvantagens de ter as sugestfes de
senso comum durante a histdria. Por qué?

10. Vocé achou que a utilizac&o do jogo de contar
historias, para permitir aos alunos se
expressarem, foi:

AN AN AN AN SN

N N N N N N

Muito adequado
Adequado

Indiferente

Pouco Adequado
Inadequado

N&o tenho como opinar



11. Vocé achou que a utilizacdo do jogo de contar
histérias, para permitir aos alunos trabalhar
colaborativamente, foi:

Muito adequado

Adequado

Indiferente

Pouco Adequado

Inadequado

N&o tenho como opinar

AN AN AN AN AN
— N N N N

12. Vocé acha que os alunos colaboraram entre si
e com o jogo durante a histéria?

() Sim.

()

Nao.

13. Os alunos estavam motivados durante a
interagcdo com o0 jogo?

Sim.

Nao.

()
()

14. Vocé se sentiu motivado durante a interacéo
com os alunos utilizando o jogo?

15. O que vocé achou das telas (desenhos) do
jogo:

Muito adequado

Adequado

Indiferente

Inadequado

Muito inadequado

N&o tenho como opinar

AN AN AN AN S S
— N N N N N

16. O que vocé achou das cores da tela do Jogo
gue acontece a histéria:

Muito adequado

Adequado

Indiferente

Inadequado

Muito inadequado

N&o tenho como opinar

AN AN AN AN S S
N N N N N N

17. Vocé considera que o conhecimento de senso
comum como forma de conhecer melhor a
cultura e a linguagem que os alunos usam
seja:

Muito adequado

Adequado

Indiferente

Inadequado

Muito inadequado

N&o tenho como opinar

AN AN AN S SN
N N N N N

18. Apés o jogo, sua opinido sobre o uso do
conhecimento  cultural (mitos, crencas,
valores, etc.) dos alunos para contar histérias
mudou? Por qué?

19. Aconteceu algum problema técnico enquanto
vocé utilizava o jogo:

Sempre

As vezes

Indiferente

Quase nunca

Nunca

N&o tenho como opinar

NN AN AN AN
N N N N N N

20. A recuperacao desses problemas técnicos é:
) Muito facil

) Facil

) Indiferente

)  Dificll

) Muito dificil

)  N&o tenho como opinar

e N Y e e N

21. Faga suas sugestfes e comentarios a respeito
do jogo e desse processo de contar historia
junto com os alunos.




APENDICE X
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Questionario Pré-sessio — Perfil do(a) aluno(a)

Este questionario visa identificar o perfil dos usudrios que eslio parlicipando do esludo de caso "Ulilizande
conhecimento de senso comum na criagdo e contextualizagBo de jogos educacionals”™. Por favor, responda as

pergunias abaixo.

1. Sexo:
{®) Feminino
{ ) Masculino

2. |dade: anos

3. Qual o seu ano escolar:

1% Ano Ensino Fundamental
2° Ano Ensino Fundamental
3° Ano Ensino Fundamental
4° Ano Ensino Fundamental
5% Ano Ensino Fundamental
6% Ano Ensino Fundamental
7¢ Ano Ensinoe Fundamental
3° Ano Ensino Fundamental
9* Ang Ensino Fundamental
1* Ang Ensino Meadio

2% Ano Ensino Médio

3% Ano Ensino Médio

B N e |

P e e W S S Ty

4. Vocé gosta de jogos onde precisa da
imaginagao para contar uma historia?
{ ) Sim
(79 Nao

Porqué? _ 10w ttachadie  Tiinc e

‘L_lﬁc,(;mh A Jepo el w

5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:
Sempre (Palo menos uma ver por semana)
Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
As vezes (Pelo menos uma var poe més)

Quase nunca (Pele menos uma vez por semesin)
Nunca

— . — — —
5‘1-_-!._.-;..-....-

6. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
desse tipo? Escreva:

(1 =
(@)
(2)
(4)

7. Vocé gosta de ouvir historias?
(#)  Sim
{ J MNao

Por qua? 1?@1,:6";#-‘- LY ?5“'3-:"
ANGNOL |, Tl ctiun L

]

s Aloncan

8. Veocé gosta de contar historias?
{ )} Sim
() Nao

Par qué? 'fﬂebml G oo Ll
Tk v Rebbigade vm comba
ok ety o e *Tmﬁ’f"ﬁa

9. O que vocé utiliza para jogar os jogoes de
contar histérias?
( 1 Computador
{ )} Caras
{ :|' Outra.Qual? —

10. Vocé ja jogou algum jogo de contar histérias
no computador (Por exemplo: RPG)?
() Sim (%) Nao

11. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)

desse tipo? Escreva:
(1) "

(2)
(3)
(4)

12. Vocé ja jogou algum outro jogo no computador
sam ser o de contar historia?
(%) Sim ( )} Nao

Se sim, vecé lembra o{s) nome(s) de algum(ns)
jogol(s) desse tipe? Escreva:

(1) ordn Lo
()
(3)
(4)

13. Quantas vezes voceé joga algum jogo sem ser o
de contar histdria:
[} Sempre (Pelo meanos uma vez por semana)
|: } Muitas vezes |Pelo menos a cada quinze dias)
( ) As vezes (Peio menos uma vez par més)
(w1 Quase nunca (Pelo menos uma vez por semasire)
{ )} HNunca

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
() Sim () Nao




15. Vocé lembra ofs) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
que o ?ufessnr usou na aula? Escreva:

(1) _ o
(2)
(3)
(4)

16. Vocé lembra em gque aula vocé jogou? Margue
um X nas opgdes que vocé guiser.

Portugués

Malemalica

Cléncias

Geografia

Histdria

Biclogia

Culimica

Fisica

Arte

Educagio Fisica s

Outra.Qual? ’r’hﬁ‘l : A

X

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:

]  Sempre (Pelo menos uma vez por semana)

)} Muitas vezes (Felo menos a cada guinze dias)

) As vezes (Pelo menos uma vez por més)

) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestre)
») Nunca
18. Algum professor ja contou alguma histdria em

sala de aula (com ou sem computador)?
(£} Sim { } MNac

Se sim, o professor conta historia:
{ ) Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
{ ) Muitas vezes (Pelo menes a cada quinze dias)
() As vezes (Pelo menos uma vez por més)
{ ) Quase nunca (Pelo menos uma ver por semestne)
{ ) Munca
Se sim, vocé gostou de ouvir as historias?
%) Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
)} Muitas vezes (Pala menos a cada quinze dias)
] vezes (Pelo menos uma vez por mis)
) Quase nunca (Pelo menos uma ver por semestna)
) Nunca
Se sim, é facil entender as historias gue o
professor conta?
() Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
Muitas vezes (Pelo menos a cada quinee dias)
As vazes (Pelo menos uma vez por més)
Quase nunca (Pelo menos uma vez par semesia)
Munca

(
!
{
(
(

— . ——

19. Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?

) Sempre {Pelo mencs uma vez por semana)

) Multas vezes (Pelo mencs a cada quinze dias)
As vezes (Pelo mencs uma vez por mis)
Cluase nunca (Pelo menos uma vez por semestre)
Nunca

..-...—-.g,.-—-....—-.
T e

Se sim, qual(ais) jogo(s)?

(1) Ol Gaddd W QU Amicue o ~
I:J wJ i LY

{2} _col
(8]

(2) ’Rcf;ca =y = ta] 'I:r‘u,,cs,kca, -AL hobowy

(4) _&n -moJLAA cu A \Cf‘rfu* .
—4

20. Vocé tem computador em casa?
(¥) Sim () Nao

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
{ ) Menosde & meses
{ )} Enire8mesese ano
{ ) Entre1e2anos
() Mais de 2 anos

22, Quantas horas por semana, vocé uliliza o
computador?
{ ) Menosda 2 horas
{3) Enlre 2 e 5 horas
{ ) Entre 5e 10 horas
{ } Maisde 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Margue um
X nas opgdes que vocé quiser.

Esludo e pesquisa

E-mail

Maolicias emn geral

Relacionameanto

Bate-papo

Trabalho

Jogos

Compras

Downloads (baixar misicas, filmes, etc.)

DOutros.Quais?

A e
8 __ _X__X_

24. Quantas vezes vocé acessa a Internet?
Sempre (Todos os dias)

Muitas vezes (Pelo menos uma vez por semana)
ﬁl.s vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
Quase NUNCa (Pelo menos uma ves per més)
Nunca

{
(x
(
(
(

25. Onde vocé tem acesso a Internet? Margque um
X nas opgdes que vocé quiser,

Em casa

Ma casa de amigos

Ma casa de parentes

Ma escola

Em lan houses

...._h._“_“.‘
————&

26. Quanto tempo wvocé fica ma Internel por
semana?
{ )} Menosde 2 horas
{(®4 Entre 2 & 5 horas
{ } Entre&e 10 horas
{ ) Maisde 10 horas



e e . e e — o — o e —  ___  — —— e — —— —— 1}
Mo ils i Dy e ua

Questionario Pré-sessio — Perfil do{a) alung(a)

Este queslionario visa identificar o perfil dos usudrios que estdo pariclpando do esludo de caso "Ulilizando
conhecimento de senso comum na criacdo e contextualizagio de jogos educacionais™. Por favor, responda as

perguntas abaixo.

1. Sexo: 8. Vocé gosta de contar histérias?
{) Feminino { ) Sim
{ ) Masculino (x) MNao

2. |dade: iﬁ_anoa

3. Qual o seu ano escolar:

1 Ano Ensino Fundamental
2% Ana Ensino Fundamental
3° Ano Ensino Fundameantal
4® Ano Ensino Fundamental
5% Ano Ensino Fundamental
6% Ano Ensino Fundamental
7° Ano Ensino Fundamental
B® Ano Ensino Fundamental
8 Ano Ensino Fundamental
1% Ano Ensing Médio

2° Anp Ensina Médio

3° Ano Ensina Médio

H‘lﬁ‘-—\.-—hu"‘d—\.ﬁd—qﬂnnn
T e M e T Tt T i B Pt i

4. Vocé gosta de jogos onde precisa da
imaginagao para contar uma historia?

=) Sim
( ) Niao
Por qué? _Abnoy waols yudads L#ﬂ)

Ay sl - "fmaﬂ;.rmt;ﬁ-‘@-

5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:
{ ) Sempre {Pelo mencs uma vez por somana)
[ ) Muilas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
p(:l As vezes {Pelo menos uma var por més}
{ )} Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestne)
{ )} MNunca

6. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
desse tipo? Escreva:

(1) Rufeedye
(2)
(3)
(4)

7. Voecé gosta de ouvir histérias?
(=) Sim
{ } Nao

Por qué? _ﬁﬁuﬂﬂf Oy el Ll ey
. 1 .

C"Ii.)._l.-h ij.-‘n..lt mr&wﬂx "u"-d“"-'?ﬂ l..-.

Por qué? M&ma_«ﬁmﬂﬁﬂv_m&-ﬂ
cantfalius pefue Geul Lo,

9. O gue vocé utiliza para jogar os jogos de
contar historias?
{ ) Computador
(=) Cartas
() Qutra.Qual?

10. Vocé ja jogou algum jogo de contar historias
no computador (Por exemplo: RPG)?
() Sim (%] Nao

11. Vocé lembra ofs) nome(s) de algum(ns} jogols)
desse tipo? Escreva:

==
(2)
(3)
(4)

12. Vocé ja jogou algum outro jogo no computador
sem ser o de contar historia?
{x) Sim { 1 MNa&o

Se sim, vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns)
jogols) desse tipo? Escreva:

(1) _ Dl v
(2)
{3)
(4)

13. Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o
de contar histéria:
{ ) Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
(%) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
As vezes {FPelo menos uma vez por meés)
Quase nunca (Pelo menos umi vez por semestne)
Munca

——
T ™ T

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computadaor para ensinar?

() Sim ) Nao




15. Vocé lembra ofs) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
que o professor usou na aula? Escreva:

(1 _letlihe 2aitmdo
(2) _nlucedss dofs

3) Dusodiirde, Ao Taywme da MBnuca

(4)

16. Vocé lembra em que aula vocé jogou? Marque
um X nas opgdes que vocé quiser.

Portugués

Malematica

Ciéncias

Geogralia

Histdria

Biologla

Quimica

Fisica

Arie

Educacao Fisica

Outra.Gual?

|

A

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:

Sempra (Pelo menos uma vez por semana)

Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

As vezes (Pelo menos uma vez por més)

Qluase nuNca (Pelo menos uma ver por semesine

(=] Munca

18. Algum professor ja contou alguma histoéria em
sala de aula (com ou sem computador)?

(<} Sim ( ) Nao

Se sim, o professor conta histéria:
{ ) Sempre (Pelo menos uma vaz por semana)
=<7 Muitas vezes (Pelo menos a cada quinzs dias)
{ ) Asvezes {Pelo menas uma vez por més)
() Quasenunca (Pels menos uma vez par semesine)
{ )} HNunca
Se sim, vocé gostou de ouvir as histérias?
{ ) Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
(<) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze diss)
{ ] Asvezes (Pelo menos uma vez por més)
{ 1 Cuase nunca (Peio menas uma vez por semesire]
{ ) MNunca
Se sim, @ facil entender as historias que o
professor conta?
{ } Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
As vezes (Pelo menas uma ver por més)
Cluase NUNCa (Pelo menos uma vez por semesire)
Nunca

— . — —

L — —
Tt gt

19. Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?
{ ) Sempre (Peio menos wma vez por semana)
(%) Muitas vezes (Peio menos a cada quinze dias)
{ ) Asvezes (Pelo menos uma ver por més)
() Quase nunca {Pelo menos uma ves por semesine)
{ ) MNunca

Se sim, qual{ais) jogo(s)?

: 3 . .
(1) Jﬁﬁm . guw ¢ nuvpinday

(2) '\Qﬁ?‘ many RaYen Gandnicivede
(3}
(4)

20. Vocé tem computador em casa?
(Xj Sim () Nao

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
{ J Menosde B meses
{ ) Entre 6mesese1ano
( ) Entrele2anos
(=) Maisde 2 anos

22. Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?
{ } Menosde2 horas
() Entre2e5 horas
{ } Entre5ea 10 horas
{ } Maisde 10 horas

23, Para qué vocé usa o computador? Marque um
X nas opgoes que vocé quiser,

Estudo e pesquisa

E-mail

Moticias em geral

Relacionamento

Bate-papo

Trabalho

Jogos

Compras

Downloads (baixar musicas, filmes, elc.)

Outros. Quais?

X_KC

— i —

24. Quantas vezes vocé acessa a Internet?
Sempra (Todos os diss)

Muitas vezes (Pelo menos uma vez por semana)
) As vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

) Quase nunca (Pelo menos uina vez par mis)

J MNunca

X

25. Onde vocé tem acesso a Internet? Marque um
X nas opgbes que vocé quiser.
<) Emcasa
Na casa de amigos
Ma casa de parentes
Ma escola
Em lan houses

— o, -

26. Quanto tempo wvocé fica na Intermet por
semana?

}  Menos de 2 horas

} Enira 2 e 5 horas

) Entre 5e 10 horas
Mais de 10 horas

Kr‘lﬁ‘ma—-




Questionario Pré-sessdo — Perfil do(a) alunola)

Este questionario visa identificar o perfil dos usuarios que estdo paricipando do estudo de caso “Ulilizando
conhecimento de senso comum na criagdc e contexlualizagdo de jogos educacionais™. Por favor, responda as

perguntas abaixo.

1. Sexo:
{ )} Feminino
{w) Masculino

2. ldade: 1. anos

3. Qual o seu ano escolar;

1° Ano Ensino Fundamental
2% Ano Ensino Fundamental
3° Ano Ensine Fundamenlal
4* Ana Ensino Fundameantal
5% Ano Ensino Fundamental
6% Ano Ensing Fundamental
7 Ang Ensing Fundamantal
89 Ano Ensing Fundamental
9? Ano Ensino Fundamental
19 Ano Ensino Médio

2% Ano Ensino Médio

2° Ano Ensing Médio

P
‘--"5""-"‘-.-"'-.."-.-"\1_- e B S P

4. Vocé gosta de jogos onde precisa da
imaginagao para contar uma historia?
(%) Sim
{ )} Nio

Por qué? FﬂﬂﬁEld AL ¥t

A el

5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:

{ )} Sempre (Pelo menos uma vez por semana)

{ ) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

( ) Asvezes (Pelomenos uma vez por més)

(»9 Quase nunca (Pelo manos uma vesz por semeste)
{ } MNunca

6. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
. desse tipo? Escreva:

(1) =—
(2)
(3}
4)

7. Vocé gosta de ouvir historias?

{(~) Sim
{ ) Nao

Por qué? _ﬁ._:%{ﬁ_&pdcﬂd_MﬁLﬂ
AN epdda glibadds oo Biadiiuea

8. Vocé gosta de contar histdrias?

() Sim
() Nao
Por qué? _m:@u_naa_?aha’a__
il N2 o Atadrry daa
.’:\.n{rit.\.t!;frh_.ld

9. O que vocé utiliza para jogar o5 jogos de

contar historias?
{ ) Computador
() Cartas

2
(0 Culra.Qual? ; I |

[

10. Vocé ja jogou algum jogo de contar histarias
no computador {Por exemplo: RPG)?
() Sim (%) Nao

11. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
desse tipo? Escreva:

(1) =—
(@)
@)
(4)

12. Vocé ja jogou algum outro jogo no computador
sem ser o de contar historia?
{(x) Sim {( | MNao

Se sim, vocé lembra o(s) nome(s) de algum{ns)
jogols) desse tipo? Escreva:

(1
(2)
(3)
(4)

13. Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o
de contar histdria:
(<] Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
{ )} Muitas vezes (Pelo menos a coda quinee diss)
{ ] As vezes (Pelo menos uma vez por mis)
{ ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestre)
{ ) MNunca

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
{ ) Sim (W Nao




15. Vocé lembra ofs) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
que o professor usou na aula? Escreva:

(M —
(2)
(3)
(4)

16. Vocé lembra em que aula vocé jogou? Marque
“  um X nas cpgOes gue vocé quiser.
Portugués

Matematica

Ciéncias

Geograflia

Histdria

Biologia

Cuimica

Fisica

Arte

Educacao Fisica

Qutra.Qual?

Bl o T T Tl gl gl il Wit i i

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:
{ ) Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
{ ) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dlas)
{ ) Asvezes (Pelomenos uma vez par més)
{ ) Quase nunca (Pelo menocs uma vez por semestre)
(%) Munca

18. Algum professor ja contou alguma historia em
sala de aula [com ou sem computador)?

%} Sim { ) Nao

Se sim, o professor conta historia:
Sempre (Pela manos uma vez por semana)
Muilas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
As vezes (Pela menos uma vez por més)
Quase nuNca (Pelo menos uma vez por semostne)
Munca
im, vocé gostou de ouvir as histdrias?
Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
Muitas vezes (Peio menos a cada quinza dias)
As vezes (Pelo menos uma vexz por més)
Cluase NUNCa (Palo menos uma vez por semesire)
MNunca
Se sim, é facil entender as historias que o
professor conta?
{4) Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
{ ) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
As vezes {Peln menos urma vez por mes)
Cluase nunca (Pelo menos uma vez por semesie )
Munca

f".‘ %

e, e, W) e, e,
L)
T e () e

——
gt St

19, Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?

() Sempre (Pelo manos uma vez por semana)

(&) Muitas vezes {Pelo menos a cada quinze dias)

{ ) Asvezes (Pelo menos uma vez por més)

() CQuase nunca (Pelo menos uma vez por semesire)

( ) MNunca

Se sim, qual{ais) jogo(s)?
L m—

(2)
(3)
(4)

20. Vocé tem computador em casa?
(%) Sim { ) MNao

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
{ } Menosde6 meses
{ ) EnireGmesese ano
{ } Enlre1e2anos
{{) Maisde 2 anos

22. Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?
{ ) Menosde2 horas
{ } Entre2e5 horas
(%) Entre 5e 10 horas
{ )} Maisde 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Marque um
X nas opgbes gue vocé quiser.

Estudo e pesquisa

E-mail

Moticias em geral

Relacionameanto

Bate-papo

Trabalho

Jogos

Compras

Downloads (baixar masicas, filmes, etc.)

Qutros.Quais?

25

-8 _X

24. Quantas vezes vocé acessa a Internet?
(%] Sempre [Tedes os dias)
{ ) Muitas vezes {Pelo menos uma vez por semana)
{ )} Asvezes (Pelomencs a cada guinze dias)
{ ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por més)
{ ) MNunca

25, Onde vocé tem acesso a Internet? Margue um
X nas opgdes que vocé quiser.
() Em casa
() Ma casa de amigos
{») MNa casa de parenies
{ } Maescola
{ )} Emlan houses

26, Quanto tempo vocé fica na Internet por
semana?
{ ) Menosde 2 horas
{ } Entre2ebshoras
(¥) Entre 5e 10 horas
{ ) Maisde 10 horas




Questiondrio Pré-sessdo — Perfil dofa) alunola)

Este questionario visa identificar o perfil dos usuarios que estdo participando do estudo de caso "Ulilizando
conhecimento de senso comum na criagdo e conlexlualizagBo de jogos educacionals”. Por favor, responda as

parguntas abaixo.

1. Sexo:
{ ) Feminino
%) Masculino

2. Idade: ', anos

3. Qual o seu ano escolar:

1° Ano Ensino Fundamental
2° Ano Ensino Fundamental
3° Ano Ensino Fundamental
4 Ano Ensino Fundamental
5% Ano Ensino Fundamental
6" Ano Ensing Fundamental
7 Ano Ensino Fundamental
&% Ano Ensino Fundamental
9° Ano Ensino Fundamental
1° Ano Ensino Médio

2° Ano Ensino Médio

3° Ano Ensino Médio

T o e o o i i i B i i i

S S — iy — iy

4. Vocé gosta de jogos onde precisa da
imaginagao para contar uma historia?
(®) Sim
{ } Nao

Por qué? _F OO Lhveudo
% ¥ IH&WH'\\LLJ .ifil'-'l"i-'ti’h/\jvﬂ . X
J»#!lﬂ.n'%rm

5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:
Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

As vezes (Falo menos uma var pot miss)

Cuase nunca [Pelo menos uma vez par semeglie)
MNunca

S —
ot” et g g™ g

b

6. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
desse tipo? Escreva:

() N3o wl yocsho
(2)
(3)
(4)

7. Vocé gosta de ouvir histérias?
() Sim
() Méo

Por qué? \ Fallpr . i O 'L)]DJ‘

8. Vocé gosta de contar historias?
() Sim
(») MNao
% £ \I
Por qua? Map spu been gwn hinn
% .
B V1 Pics

9. O que vocé uftiliza para jogar os jogos de
contar histérias?
{ ) Computador
{ ) Caras :
(+) Outra.Qual? [ e

10. Vocé ja jogou algum jogo de contar historias
no computador {Por exemplo: RPG)?
() Sim {») Nao

11. Vocé lembra ofs) nome(s) de algum(ns) jogo(s)

desse tipo? Escreva: :
(1) Vom T i

2) _
(3)
(4)

12. Vocé ja jogou algum outro jogo no computador
sem ser o de contar historia?
(w) Sim () Nao

Se sim, vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns)
jogo(s) desse tipo? Escreva:

(1) Joop & ulhlines  Cowa B ¢ Nl?rw-
\ ! v

{2)

(3

(4]

13. Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o
de contar historia;
{ ) Sempre (Pelo menss uma vez por semanal
(%) Muilas vezes (Pelk mencs a cada quinze dias)
{ ) Asvezes (Pelo mencs umavez por més)
( )} CQuasenunca (Pelo menos Uma vez por semesine)
{ )} MNunca

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
() Sim (x) Nao




15. Vocé lembra o(s) nome{s) de algum(ns) jogo(s)
que o professor usou na aula? Escreva:

1 sk
(2)
(3)
(@)

16. Vocé lembra em que aula vocé jogou? Marque
um X nas opgdes que vocé quiser.

Portugués

Matematica

Cigncias

Geografia

Histaria

Biologia

Quimica

Fisica

Arte

Educagao Fisica :

Qutra.Qual?_Wivere, & I,Mi

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:

Sempre {Pelo menos uma vez por semana)

Muitas vezes (Palo menos a cada quinze dias)

As vezes {Pelo menos uma vez por més)

Quase nuNca (Pelo menns uma vez por semestra)

Munca

?.--“---..-—-..-—-

18. Algum professor ja contou alguma historia em
sala de aula (com ou sem computador)?
(x) Sim () Nao

Se sim, o professor conta historia:
{ )} Sempre {(Pelo menos uma vez por semana)
( ) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinie dias)
{ ) Asvezes (Pelo menos uma vez por més)
(#) Quasanunca (Pele menocs uma vez por semestra)
( )} HNunca
Se sim, vocé gostou de ouvir as historias?
(*) Sempre (Psio mencs uma vez por semana)
{ ) Muitas vezes (Pelo menos a cada guinze dias)
() VEZES (Pelo menos uma vez por més)
{ ) Cuase nunca (Peio menos uma vez por semestie)
( ) Munca
Se sim, & facil entender as historias gue o
professor conta?
{¥) Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
{ ) Muitas vezes {Pelo menos a cada quinze dias)
) Az vezes (Pelo menos uma ver por més)
J  Quase nunca (Pelo menos uma vz por semesle)
} MNunca

— i _—,

19. Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?

) Sempre (Pelo menos uma vez por semanaj

Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

As vezes (Pelo menos uma vez por més)

Quase nuNca (Pelo menos uma vz pot Semesire)

Munca

..-...-....F:_..-..,_,.-._
d
B T T T

Se sim, qual(ais) jnqn{;}?
(1 t;f:x L AN ey

(2)
(3)
14)

s culln

20. Vocé tem computador em casa?
{x) Sim { } MNao

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
{( } Menosde6 meses
{ ) Entre € mesese1ano
{ } Entre1e2anos
() Mais de 2 anos

22. Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?
{ ) Menosde 2 horas
( } Entre2ebhoras
() Entre 5e 10 horas
{ } Maisde 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Margue um
X nas opgdes que vocé quiser,
(=) Estudo e pesquisa
(=) E-mail
(=) Moticias em geral
(=) Relacionamento
(%) Bale-papo
{ )} Trabalho
(>) Jogos
(=)} Compras
(=) Downloads (baixar musicas, filmes, elc.)
() Outros.Quais?

24, Quantas vezes vocé acessa a Internet?
(X) Sempre (Todos os dins)
( ) Muitas vezes (Pelc menos uma vez por semarn)
{ )} Asvezes (Pelo menos a cada quinze dias)
{ ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por més)
{ ) MNunca

25. Onde vocé tem acesso a Internet? Margque um
X nas opgdes que voce quiser.
») Em casa

Ma casa de amigos

Ma casa de parentes

MNa escola

Em lan houses

Bl Bl B®

26. Quanto tempo wvocé fica na Internet por
semana?

} Menos de 2 horas

Entre 2 & & horas

Entre 5 e 10 horas

(
(
!
{ Mais de 10 horas

o e




Questionario Pré-sessdo — Perfil do{a) aluno(a)

Este questionario visa identificar o perfil dos usudrios que esl@o participando do esludo de caso “"Ulilizando
conhecimento de senso comum na criagdo e conlexlualizagdo de jogos educacionais™. Por favor, responda as
perguntas abaixo.

1. Sexo: B. Vocé gosta de contar historias?
{ )} Feminino { ) Sim
() Masculino (%) MNao

2. |dade: ! anos Por quéa?

3. Qual o seu ano escolar;

1% Ano Ensinoe Fundamental
2* Ano Ensino Fundamental
3% Ano Ensine Fundamental
4* Ano Ensina Fundamental
59 Ano Ensino Fundamental
6% Ano Ensino Fundamental
7* Ano Ensino Fundamental
£° Ano Ensing Fundamental
° Ano Ensino Fundamental

9. O que vocé utiliza para jogar os jogos de
contar histarias?
{3’1 Computador
{ )} Caras
{ ) Outra.Qual?

S i
T T N T o o e i i i S i

17 Ano Ensino Medio
) 2° Ano Ensinc Medio K .
iy " ; 10. Vocé ja jogou algum jogo de contar histérias
3"Ano Ensino Medio no cnmputadur {Por exemplo: RPG)7?
4. Vocé gosta de jogos onde precisa da (X} Sim () Nao
it conte ama filstoris? '11. Vocé lembra o{s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
() Nao ?Ie}ase tipo? Escreva:
Por qué? I:?!u.n Ly M @) —
(3) —
() —

5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:

{ } Sempre {Pelo menos uma vez por semana) & 15

{ ) I'y'!u'rtas vezes (Pelo menss a cada quinze dias) t* :::sj:rj:ﬁunﬂgtl;:‘rﬁ:;?;a}iun T cmpLinioy
(o) Asvezes (Pelo menos uma ver por mis) (X Sim () Né.n

()} CQuase nunca [Palo menos uma vez por semesine)

{ } MNunca

Se sim, vocé lembra o(s) nome(s) de algum{ns)

6. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s) iogo(s) desss tipo? Escreva:

desse tipo? Escreva: (1) _Counley:  SEok,,
(1 = (2)

(2) _— (3)

(3) = (4)

(4 _—

13. Quantas vezes voce joga algum jogo sem ser o
de contar historia:

7. Vocé gosta de ouvir historias? () Sempre (Peio menos uma vez por a)

(¥} Sim

|: N { ) Muitas vezes (Palo menos a cada quinze dias)
) = I: } As vazas (Pelo menos uma vez por més)
Por qué? 5 . &gﬂ' E :',: ﬁ:::s: NUNca (Pefo menos uma ver por semesine)

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
{ } Sim (A} Nao




15. Vocé lembra ofs) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
que o professor usou na aula? Escreva:

B
(2) ——

(3) ——

=

16. Vocé lembra em que aula vocé jogou? Marque
um X nas opgoes gue vocé quiser,
) Porlugués
Matematica
Ciéncias
Geografia
Histaria
Biologia
Cluimica
Fisica
Arte
Educagdo Fisica
Cutra.Qual?___

i — —" — — T |
T e o o T Tt it i i

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:
} Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
Muitas vezes (Pele menos a cada quinze dias)
As vezes (Palo menos wma vez por més)
Quase NUNCa (Pelo menas WMa ver por samasire)

)
)
)
X] Muneca

— — o ——

18. Algum professor ja contou alguma histéria em
sala de aula (com ou sem computadar)?
(A} Sim { )} Nao

Se sim, o professor conta historia:

{ } Sempre (Pelo menos uma vez por semana)

{ )} Muitas vezes (Pelo menos a coda quinze dias)
(X) Asvezes (Pelo menos uma vez por més)

{ } Quasenunca (Pelo menos uma vez par semesire)
( } MNunca
Se sim, vocé gostou de ouvir as historias?

Sempre (Pelo menos wna vez pol Semana)
Muilas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
As vezes (Pelo menos uma vez por més)
#) Quase nunca (Felo menos wma vez por semastre)

Munca

Se sim, @ facil entender as histdrias que o

professor conta?
Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
Muilas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
As vezes (Pelo mencs uma vez por mis)
Cluase nuNca (Pelo menos uma ver por samastie)
Munca

19, Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?

Sampre (Pelo menos uma vez por Semana)

Muitas vazes (Pelo menos a cada guinze dias)

As veres (Pelo menos uma vez por més)

QUase NUNCca (Pelo menos ulna vez por semesir}

Nunca

— — . —
e, R

Se sim, qual(ais) jogo(s)?
(1)

{2)
(3)
(4)

20. Vocé tem computador em casa?

() Sim () Mo

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
{ } Menosde & meses
( } Entre & mesese 1ano
{ } Entre1e2anos
(>3 Mais de 2 anos

22. Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?
{ } Menosde 2 horas
{ ) Entre2e 5 horas
(=€) Entre 5e 10 horas
{ } Maisde 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Marque um
X nas opgdes que vocé quiser.
(¥ Esludo e pesquisa
E-mail
Noticias em geral
Relacionamenio
Bate-papo
Trabalho
Jogos
Compras
Downloads (baixar musicas, filmes, elc.)
Outros.Quais?

e

24. Quantas vezes vocé acessa a Internet?

®) Sempre (Todos os dins)

Muitas vezes (Palo menos uma vez por semana)
As vezes {Pelo menos a cada quinze dias)
Quase nunca (Pelo menos uma veT por més}
Munca

25, Onde vocé tem acesso a Internet? Margue um
X nas opgbes que vocé quiser.

Em casa

Na casa de amigos

Ma casa de parenles

Na escola

Em fan houses

L g — —
et s B

26. Quante tempo wvocé fica na Intermet por
semana?
{ )} Menos de 2 horas
{ } Enire2e5 horas
(#) Entre 5e 10 horas
{ ) Maisde 10 horas



Questionario Pré-sessao — Perfil do{a) aluno(a)

Este questiondrio visa identificar o perfil dos usuarios que estdo participando do estudo de caso “Ulilizando
conhecimento de senso comum na criacio e contexlualizagdo de jogos educacionals™. Por favor, responda as

perguntas abaixo.

1. Sexo:
(A Feminino
{ )} Masculing

2. Idade: |: anos

3. Qual o seu ano escolar:

19 Ano Ensino Fundamenlal
27 Ano Ensino Fundamental
3% Ano Ensing Fundamental
4° Ano Ensine Fundamental
5° Ano Ensino Fundamenial
6° Ano Ensino Fundamental
7® Ano Ensino Fundamental
B° Ano Ensino Fundamental
9° Ano Ensing Fundamenial
1% Ano Ensino Médio

2% Ano Ensino Médio

3° Ano Ensino Madio

K
T g Tt Tl o o e o o it i o

4. Vocé gosta de jogos onde precisa da
imaginagio para contar uma historia?

(%) Sim
{ ] Néo

Por qué? :Qf,,! M* —rArd mn.. -

5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:

{ ) Sempre [Peko menas uma vez pof semana)

(=) Muitas vezes (Pelo menas a cada quinze dias)

{ )} Asvezes (Pelo menos uma vez por més)

{ ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semesire)
{ )} MNunca

6. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum({ns) jogo(s)
desse tipo? Escreva:

(1) Deteliire

{2} {W'i’;{ﬂm = A{'.t:::_n-_
]

@ Joocaabedasa,
.

() Lenas Ases prenmiase Oy

7. Vocé gosta de ouvir historias?
(*}) Bim
() Nao

Por qué? &w:.aaa

- i

8. Vocé gosta de contar historias?

(=) Sim
{ } Nao

Por qué? j,lm_m_‘ﬁ.g.m_
Al gcan AT Qs ialighie,
£ Afoude"- Ungy A0 N sl AOH,
9. O que vocé utiliza para jogar os jogos de
contar histdrias?

=¥ Computador
{ ) Cartas

() Dutra_uual'zil e Donsun  FeTiol
Li N & ] bl _
Lonns ) nonsaslonvans” o Uanon i g
'II FE —l‘uh Lr F-rl

10. Vocé Ja jogou algum jogo de contar historias
no computador (Por exemplo: RPG)?
() Sim { ) Nao

11. Vocé lembra ols) nome(s) de algum(ns) Jogo(s)
desse tipo? Escreva:

(1) 53 P 3

(2) Aaje_@lg_@m@_u_g—

(3)
{4)

12. Vocé ja jogou algum outro jogo no computador
sem ser o de contar histéria?
(X} Sim { ) Nac

Se sim, vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns)
jogo(s) desse tipo? Escreva:

(1) An Binnsnan
2) Go¥__Cok

() Dapanig

) HPonny Pofren

13. Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o
.de contar historia:
(7 Sempre (Pelo menos uma ver por semana)
() Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
{ ) Asveres (Pelo menos ums vez par més)
( ) Quase nunca (Palo menas uma vez pof semeslns)
{ )} MNunca

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
() sim ({) Nao



15. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
gue o professor usou na aula? Escreva:

W e i diiata e
()
(3)
(#

ﬁ( Vocé lembra em que aula vocé jogou? Marque
um X nas opgdes que vocié quiser.

Portugués

Malematica

Ciéncias

Geografia

Histéria

Biologia

Quimica

Fisica

Arte

Educacdo Fisica

Cutra.Qual?

47. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:

Sempre (Pelo menos uma vez par semana)

Muitas vezes (Palo menos a cada quinze dias)

J"-".,E Vezes (Pelo menos uma ves por més)

Quase nunca (Pelo mencs uma vez por semesine)

Munca

18. Algum professor ja contou alguma histéria em
sala de aula (com ou sem computador)?
(<) Sim { ) Ns&o

Se sim, o professor conta histéria:
{ } Sempre (Pelo mencs uma vez por semana)
( )} Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
(=) As vezes (Pelo menos uma ver por més)
{ } Quase nunca (Pelo menos uma vez por semesire)
{ )} Nunca
Se sim, vocé gostou de ouvir as historias?
()} Sempre (Pelomenos uma vez por semana)
(=) Muitas vezes [Pelo menos a cada quinze dias)
{ ) Asvezes (Pelo menos uma vez por més)
{ ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semastre)
{ } MNunca
Se sim, & facil entender as histérias que o
professor conta?
(#) Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
{ 1 Multas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
| As vezes [Pelo menos uma vez por mis)
}  Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestre)
}  MNunca

— — .

19. Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jegos no computador durante as aulas?

Sempra (Pelo menos uma vez por semana)

Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

As vezes (Pelo menos UMa vez por mas)

Cluase nunca (Pelo menbs uma vez por semesine)

Munca

— — o, — —
S e o i

Se sim, qual(ais) jogo(s)? )

(1) _ﬂe:@_g_\.gr%ma.@m.m—_
(2)
(3)
(4)

20. Vocé tem computador em casa?
(¥) Sim { } WNao

21. Ha guanto tempo vocé utiliza o computador?
{ } Menosde 6 meses
{ )} Enlre 8 mesese 1ano
{ } Enlre1e?2anocs
(*) Maisde 2 anos

22, Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?
{ } Menosde 2 horas
( } Entre 2e5horas
{>) Enlre 5e 10 horas
{ )} Maisde 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Margue um
X nas opgdes que vocé quiser.

Downloads (baixar musicas, filmes, elc.)
Qutros. Quais?

(+) Estudo e pesquisa
(=) E-mail

{ ) Molicias em geral
{ ) Relacionamento
(%) Bale-papo

{ ) Trabalhe

{~) Jogos

() Compras

(.

()

24. Quantas vezes vocé acessa a Internet?

{ } Sempre (Todos os dias)

() Muitas vezes (Peto menos uma vez por semana)
As vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
CQuase nUNca (Pelo menos uma vz por més)
Munca

25. Onde vocé tem acesso a Internet? Margue um
X nas opgbes que vocd quiser.
(¥3) Emcasa
(~) MNacasadeamigos
(=) MNacasade parentes
(> MNaescola
{ } Emlan houses

26. Quanto tempo vocé fica na Internet por
semana?
{ } Menos de 2 horas
{ } Enire2e5horas
{(#) Enire 5¢ 10 horas
{ } Maisde 10 horas



)

Questiondrio Pré-sessao — Perfil do{a) aluno(a)

Esle quesliondrio visa identificar o perfil dos usudrios que estdo parlicipando do estudo de caso “Ulilizando
conhecimenlo de senso comum na criagdo e contextualizagdo de jogos educacionais™. Por favor, responda as

pergunlas abaixo.
1. Sexo:
(%) Feminino

{1 Masculino
2, Ida.de:_lj_anus

3. Qual o seu ano escolar:

19 Ano Ensing Fundamental
29 Ano Ensing Fundamental
3% Ano Ensino Fundamental
4° Ano Ensino Fundamental
5% Ano Ensina Fundamental
6% Ano Ensino Fundamental
7 Ano Ensing Fundameantal
£&° Ano Ensino Fundamental
27 Ano Ensino Fundamental
19 Ano Ensino Médio

29 Ano Ensino Madio

3% Ano Ensine Madio

ﬁa’ﬁﬂﬁa"\r‘\.?r"nﬁﬁu—-\d‘n
o e o T e o it e i Vi it

4., Vocé gosta de jogos onde precisa da
imaginagao para contar uma historia?

(x) Sim
{ ) Nao

Por qué? mw

.*Lm:j:]. mﬁr;.“_‘iﬂ

5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:
() Sempre (Pelo menos uma vez por seqmana)

{ } Muitas vezes (Felo menos s cada quinze dias)
(=) As vezes (Pelo menos uma ver por més)

{ ) Quase nunca (Pelo menas uma vez por semeslna)
{ } MNunca

6. Vocé lembra ols) nome(s) de algum(ns) jogo(s)

desse tipo? Escreva:
(1) agm.nﬁ‘mm;—

(2) @)\_ﬂf{x n &,

(3)
- 8
(4) ’\,{'} Jmico.

0

7. Vocé gosta de ouvir historias?
>4 Sim
( } Nao

8. Vocé gosta de contar historias?

(4 Sim

() Nao

Por qué? im;‘;mmiﬁiu_

9, O gue wvocé utiliza para jogar os jogos de
contar historias?
(<) Computador
{}c} Cartas
Py Outra.Qual?

10. Vocé ja jogou algum jogo de contar histérias
no computador (Por exemplo: RPG)?
() Sim {>] Nao

11. Vocé lembra ofs) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
desse tipo? Escreva:

(1) 5
(2)
(3)
(4)

12. Vocé ja jegou algum outro jogo no compuiador
sem ser o de contar historia?
(=} Sim { ) Nio

Se sim, vocé lembra o(s) nome(s) de algum{ns)
jogo(s) dgﬁga tipo? Escreva:

(1) ‘H}nﬁ.m
(2)
(3)
(4)

13. Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o
de contar histéria:

) Sempre (Pelo manas uma vez por semana)
) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

) As vezes (Pelo menos uma ver por més)

) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semesire)

) Nunca

14. Ma aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
{ } Sim (7 Nao



15. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum{ns) jogo(s)
que o professor usou na aula? Escreva:

(1) m(’h‘tﬁ ATONNED) .
(2)
(3)
(4)

Vocé lembra em que aula vocé jogou? Marque
um X nas opgdes que vocé quiser.

Porlugués

Matematica

Ciéncias

Geografia

Histaria

Biologia

Quimica

Fisica

Aurle

Educagao Fisica

Outra Qual?

T’ e gl S’ Tt g gl g i il S

W Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:

() Sempre (Pelomenos uma vez por Semana)

{ ) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

( ) Asvezes (Pelo menos uma vez por més)

{ ) Quase nunca (Pelo menas uma vez por semestre)

{ } MNunca

18. Algum professor j& contou alguma historia em
sala de aula (com ou sem computador)?
(§ sim { ) MNao

Se sim, o professor conta historia:
{ } Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
{ ¥ Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
(%) As vezes (Pelo menos uma vez por més)
{ ) Quase nunca (Pele menos uma vez por semeslre)
{ )} MNunca
Se sim, vocé gostou de ouvir as historias?
{ } Sempre (Pelo menos uma vez por semans)
{ )} Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze diss)
(<) Asvezes (Pelo menos uma vez por més)
{ ) CQuase nunca (Pelo menos uma vez por semestie)
{ ) MNunca
Se sim, @ facil entender as historias que o
professor conta?
(=) Sempre [Peio menos uma vez por semana)
| Muitas vezes (Pelo mencs a cada guinze dias)
| AS vazas (Pelo mends uma ves por més)
| Quase nuNca (Palo menos uma ver por semestie)
{ Nunca

T e o o

19. Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?

Sempre (Pelo menos uma vez por semana)

Muitas vezes (Pelo mencs a cada quinze dias)

As vezes {Pelo manas uma ver por més)

Quase NUNCa (Pelo menos uma vesz por semestre)

Munca

e
o S

So sim, qual(ais) jogo(s)?
:ni@ﬁi%uﬁm?mm_

(2)
()
(4)

20. Vocé tem computador em casa?
(%) Sim { ) Néo

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
Menos da § mases
Entre 6 meses e 1 ano
Entre 1 & 2 anos
Mais de 2 anos
22. Quantas horas por semana, vocé utiliza o
mputador?
Menos de 2 horas
Entre 2 & 5 horas
Entre 5 e 10 horas
Mais de 10 horas

=

st P BT

23. Para qué vocé usa o computador? Marque um
X nas opgdes que vocé quiser.
' Esludo e pesquisa

E-mail

Moticias em geral

Relacionamento

Bate-papo

Trabalho

Jogos

Compras

Downloads (baixar misicas, filmes, etc.)

Outros. Quais?

XXX XY

-
o

24. Quantas vezes vocé acessa a Internet?
Sempre (Todos os dias)

Muitas vezes (Palo menos uma vez por semana)
Az vazes {Pelo mencs a cada quinze dmas)
Quase nuUNca (Pelo menos uma vez por mis)
Munca

-

25. Onde vocé tem acesso a Internet? Margue um
X nas opgdes que vocé quiser,
Em casa
Na casa de amigos
{~) MNacasade parentes
MNa escola
Em lan houses

s
e

26. Quanto tempo wvocé fica na Internet por
semana?
{ | Menosde 2 horas
{ } Enire2e5 horas
> Enlre 5e 10 horas
{ } Maisde 10 horas



Questionario Pré-sessao - Perfil dofa) aluno{a)

Este questionaric visa idenlificar o perfil dos usudrios que estio participando do estudo de caso “"Ulilizando
conhecimenlo de senso comum na criacdo e conlexiualizaglo de jogos educacionais®. Por favor, responda as

parguntas abaixo.

1. Sexo:
{ ) Feminino
(> Masculino

2. Idada.’l anos

3. Qual o seu ano escolar:

1? Ano Ensino Fundameanial
2% Ano Ensino Fundamental
3° Ano Ensing Fundamantal
4° Ano Ensino Fundamental
5% aAno Ensino Fundamental
6° Ano Ensino Fundamenial
7° Ano Ensino Fundamenital
8° Ano Ensino Fundamenial
9° Ano Ensino Fundamenial
12 Ano Ensino Médio

2° Ano Ensine Médio

3° Ano Ensing Madio

S-"ﬁﬂa—"‘u.--\.ﬂ

4. Vocé gosta de jogos onde precisa da
Imaginax;aﬂ para contar uma historia?

5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:
L :I' EEFTIPI'E {Pelp menos uma vaz por semanaj
{ } Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
£ ) As vezes (Piedo minas uma vaz por més)
{ ] Quase nunca {Pelo menos uma ver por semestre)

(> Munca

6. Vocé lembra o[s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
desse tipo? Escreva:

(1
(2)
(3)
(4)

7. Vocé gosta de ouvir historias?
(x] Sim
[ )} MNao

Por quéa? Z 2‘% pblAddlcs 2

B. Vocé gosta de contar histarias?
_ Sim
{ ] MNéo

Por qué?

9. O que vocé utiliza para jogar os jogos de
contar historias?
{ )} Computador

{ )} Cartas .
04 Dmra.uual?gﬁnaamgﬁwﬂ(
A £ )

10. Vocé ja jogou algum jogo de contar historias
no computador (Por exemplo: RPG)?
i Sim @l MNso

11. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum{ns} jogo(s)
desse lipo? Escreva:

@ Ut

12. Vocé ja jogou algum outro jogo no computador
sem ser o de contar histéria?
) Sim () Nao

Se sim, vocé lembra ols) nome(s) de algum(ns)
jogo(s) desse tipo? Escreva:

M _Co  Uarigal dedroazons Lesrinzansnt )
(@) _drundy ¢t A R.

(3)
(4)

13. Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o
dn contar historia:

Sempre (Palo menos uma vez por semana)

Muitas vezes (Pelo menas a cada quinze dias)

As vezes {Pelo mencs uma vez por més)

Quase nunca (Palo menos uma vez por semesire)

Munca

.l"‘!..ﬂ"l..l."t-"!..."!,_
IS . {

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
{ ) Sim (x} Nao




%

15, Vocé lembra o{s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
que o professor usou na aula? Escreva:

(1)
(2)
(3)
(4)

16. Vocé lembra em que aula vocé jogou? Marque
um X nas opgoes gue vocé guiser.
% Portugués
Matematica

) Ciéncias
Geografia
Histaria
Biologia
Quimica
Fisica
Arte
Educacdo Fisica
Cutra Qual?

—

X

S

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:

Sempre {Pelo menos uma vez par semana)

Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

As vezes (Pels mence uma vez por mis)

Qluase NURGa (Pelo menos uma vez por semeslio)

Nunca

— — —

e

18. Algum professor ja contou alguma historia em
sala de aula (com ou sem computador)?
By Sim () Nao

Se sim, o professor conta histdria:
{ ) Sempra (Pelo menos uma vaz por semana)
{ } Muilas vezes {Pelo menos a cada quinee dias)
1 As yvezes (Polo menos uma vez por més)
[} Quase nunca [Pele mencs Uma ver por semestro)
{ } Munca
Se sim, vocé gostou de ouvir as histérias?
[} Sempre (Pelo menos uma voz por semana)
<] Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
() As vezes (Peta menas uma vez por més)
() Quase nunca (Pelo menos uma vz por semastre|
{ } MNunca
Se sim, @ facil entender as historias que o
professor conta?
( ) Sempre (Peio menos uma vez por Semana)
{ Muitas vezes (Pelo menos a cada guinze dias)
As vezes [Paio menos uma vez por mes)
{ )} Quase nunca (Peio menos uma vez por semesine)
{ ) MNunca

19. Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?
<) Sempre (Pelo mencs uma vez por semana)
{1 Multas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
{ ) Asvezes (Pelo menos uma vez por més)
() Quase nunca (Felo menos uma vez por semesin)
{ ] Munca

Se sim, qual{aisljpgn{s]?

R P N = .'E't_;P\F Gl
(2) f |

(3)
{(4) _

20. ¥V tem computador em casa?
l:,r, : Sim () MNao

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
)  Menos de 6 meses
Enire 6 meses e 1 ano
{ J Entre1e2anos
[K; Mais de 2 anos

22. Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?
{ } Menosde2 horas
{ ) Entre 2 e 5 horas
{ ) Entre 5e 10 horas
(>4 Mais de 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Marque um
X nas opgdes que vocé quiser.
=) Estudo & pesquisa
(>4 E-mall
{ ) Noticias em geral
(=) Relacionamento
{ ¥ Bate-papo

{ Trabalho
ﬁ Jogos
}&} Compras
) Downloads (baixar misicas, filmes, efc.)
() Outres.Cluais?

24. Quantas vezes vocé acessa a Internet?
Sempre [Todos os dias)
{ ) Muilas vezes (Pelo monos uma vez por semana)
{ )} Asvezes (Pelomenos acada guinze dias)
{ ] Quase nunca (Pelo menas uma vez por més)
{ ) MNunca

25. Onde vocé tem acesso a Internet? Margue um
X nas opgoes que vocé quiser,
Em casa
Ma casa de amigos
(=4 Na casa de parentes
{ } Maescola
{ } Emlan houses

26. Quanto tempo vocé fica na Internet por
semana?

{ )} Menosde 2 horas

{ ) Entre2eb5horas

{ )} Entre 5e 10 horas

{~) Mais de 10 horas

-




Questionario Pré-sessio -

Perfil do{a) alunc(a)

Esle questionario visa identificar o perfil dos usudrios que esldo participando do estude de caso “Utilizando
conhecimento de senso comum na criagio e contextualizago de jogos educacionais™. Por favor, responda as

parguntas abaixo.

1. Sexo:
{<) Femining
{ ) Masculing
44

2. Idade: f@ anos

3. Qual o seu ano escolar:

19 Ano Ensine Fundamental
22 &no Ensino Fundameantal
3° Ano Ensino Fundamental
4° Ano Ensine Fundamental
5° Ano Ensino Fundamenial
§° Ano Ensino Fundamental
T° Ano Ensino Fundameantal
8% Ano Ensino Fundamenial
9° Ano Ensino Fundamental
1% Ano Ensino Médio

2° Ano Ensino Médio

3° Ano Ensino Médio

.?.-ﬂ‘ e i T e
St e o et i ot

S
Tt g B B St S

4. Vocé gosta de jogos onde precisa da
imaginagao para contar uma historia?

£ Sim
( ) Nao

Porqué? _Yenaus e oo
n

5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:
Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
AS vazes (Pelo menos uma vez por més)

Quasea nunca {Pele menos uma vez por semesine)
MNunca

8

e
B ! T

6. Voca lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
desse tipo? Escrava:

(1) Déldinx )
@ L amoaue evn ocoe
@ ) damica

()

7. Vocé gosta de ouvir historias?

,P? Sim

() Nao
Por qué? Qv Ig;;b Jm%&./ L
g & 2 =

P A

8. Vocé gosta de contar histarias?
%) Sim
{ ) Nao

, Por qué? ?&QML Onbtens
Cvdag  —viu  ausleto.

9. 0 gue vocé utiliza para jogar os jogos de
contar historias?
{ )} Computador
{ ) Cartas
<) Qulra. Qual?

O W“‘H‘:@(Fﬂ—

10. Vocé ja jogou algum jogo de contar historias
no computador (Por exemplo: RPG)?
() Sim () Nao

" 11. Vocé lembra os) nome(s) de algum(ns) jogo(s)

desse tipo? Escreva:
(1) ﬂj-\-ﬂf{k. F@M

(2)
(3)
(#)

12. Vocé ja jogou algum outro jogo no computador
sem ser o de contar historia?
(x) Sim ()} Nao

Se sim, vocé lembra ofs) nome(s) de algum(ns)
jogo(s) desse tipo? Escreva:

(1) Piohol

2) Deowh £
@ fan. YooK
@ Yok LTECE

13. Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o
de contar histdria:

Sempre (Pelo menos uma vez por samana)

) Muilas vezes (Pelo menos a cada guinze dias)

1 As vezes (Pelo menos uma vez por més)

]

]

Cluase nunca (Polo menos uma vez por semesine)
Munca

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
() Sim (<) Nao




15. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
que o professor usou na aula? Escreva:

) ths o
(2)
(3)
)

16. Vocé lembra em que aula vocé jogou? Marque
um X nas opgdes que vocé quiser.

Portugués

Matematica

Cigncias

Geografia

Histéria

Biologia

CQuimica

Fisica

Arte

Educacao Fisica

Qutra.Qual?

T S e i

1(-11 A L0 WL mdn

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:

}  Sampre {(Pelo menos uma vez por semana))

) Nuitas vezes [Pelo menos a cads quinze dias)

) As vezes (Pelo menos uma vez por mis)

} Quase nunca {Pelo menos uma vez por Samesta)

(=) Munca

18. Algum professor ja contou alguma histaria em
sala de aula (com ou sem computador)?
9 3""" { ) Nao

'Er'.-.ﬁ 4
Se sim, o pro s:‘r’fz"un mFtdria:
() Sempre (Pela Menos uma viez por semana)
( ) Muilas vezes iPelo menos a cada quinze dias)
[ As vezes {Pelo menos uma vez por mis)

{
{
(
{

(> Quase nuNca (Pelo Menos uma ver por Semestre)
{ } Nunca
Se sim, vocé gostou de ouvir as historias?
{ ") Semfm‘e (Pelo MBNos UMD VEZ Por Semana)
( ) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
(<) As vezes (Pelo menos uma vez par més)
{ ) Cuase nunca (Pelo menos uma Ver por semestre)
{ } Nunca
Se sim, & facil entender as historias que o
professor conta?
(=) Sempre (Pelo menos umn vez por semana)
{ } Muitas vezes (Pelo manos a cada quinze dias)
{ ) vezes (Pelo menos uma vez por més)
() Quase nunca (Pelo menos uma ver por semesire)
{ } MNunca

19, Quantas vezes vocé gosiaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?

Sempre (Pelo manos uma vez por semana)

Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

As vezes {Pelo manas uma vez por més)

Quase nunca (Palo Menos umi vez por semestie)

Munca

(
(
(
(

B T B Bt

Se sim, qual{ais) jogo(s)?
(1) 2 LL.LQ

(2)
{3)
(4)

20. Vocé tem computador em casa?
/<) sim { ) Nao

21. Ha guanto tempo vocé utiliza o computador?
{ } Menos de 6 meses
({ ) EntreEmeseselano
{ } Entre1eZ2anos
+%] Maisde 2 anos

22, Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computadeor?
{ ) Menosde 2 horas
( Enlre 2 & 5 horas
)} Enlre 5e 10 horas
%:-q Mais de 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Margque um
X nas opgoes gque voce quiser.

Estudo e pesquisa

E-mall

Moticias em geral

Relacionamento

Bate-papo

Trabalha

Jogos

Compras

Downloads (baixar musicas, filmes, alc.)

Outros. Quais?

BR2II0%

EXCX

—
¢

24, Quantas vezes vocé acessa a Internet?

P{} Sempre (Todos os dias)
Muitas vezes (Pelo menos uma vez por semana)
As vezes (Pelo menos a cada quinze dies)
CQuase nunca (Pela menas uma vez por més)

(
{
{
{ Munca

T i

25, Onde vocé tem acesso a Internet? Marque um
X nas opgbes que vocé quiser,

Em casa

Ma casa de amigos

Ma casa de parentes

Ma escola

Em lan houses

XEZ

—
T

26. Quanto tempo vocé fica na Intermet por
semana’
( } Menosde 2 horas
i } Entre2eb5horas
( ) Entre 5e 10 horas
%) Mais de 10 horas




Questionario Pré-sessio — Perfil de{a) aluno(a)

Este questionaric visa identificar o perfil dos usudrios que estdo parlicipande do esludo de case “"Utlizando
conhecimanto de senso comum na criagdo e contextualizagdo de jogos educacionais”. Por favor, responda as

perguntas abaixo,

1. Sexo:
[ ) Femining
() Masculino

Idade: __‘5;_ anos

3. Qual o seu ano escolar:

1% Ano Ensino Fundamental
2% Ano Ensing Fundamental
3° Ano Ensino Fundamental
4% Ano Ensino Fundamental
5° Ano Ensino Fundamental
6% Ano Ensino Fundamental
72 Ano Ensino Fundamental
&% Ano Ensino Fundamental
9° Ano Ensino Fundamental
1?2 Ano Ensino Madio

2% Ano Ensing Médio

3% Ano Ensina Médio

i — — —
L L

4. Vocé gosta de jogos onde precisa da
imaginacio para contar uma historia?

{¥) Sim

{ ) Nao
Par quéa? Q@EI&E‘ 2&25:& H;g
£ ey s

5. Quantas vezes voce joga esse tipo de jogo:
{ ) Sempre (Pelo mencs uma vez por semana)
{x) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
{ ) Asveres (Pelo menos uma vez por més)
{ ] Quase nunca [Palo menos uma vez por semestra)
{ } Nunca

6. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum{ns) jogo(s)
desse tipo? Escreva:

(1) Da¥o tive

2) _Xdecnco

{3) {wn'hﬁ.ﬂrm 1 D-J._'“'-'E""
(4) j ~on E:th'drh'd:r_nh

7. Vocé gosta de ocuvir historias?

(%) Sim
{ ) Néo

Por qué?

8. Vocé gosta de contar historias?
(%) Sim
{ ) MN&o

Pnrquﬁ?suacﬁp_&uﬁmm_
2ok
gipmmmf:@ Ema B q@é'rz_%d

s, —AES
9. O gque vocé utiliza para ingar os jogos de
contar histérias?
A} Computador
} Caras
) Outra.Qual?

!
(
(

10, Vocé ja jogou algum jogo de contar historias
no computador (Por exemplo: RPG)?
(x) Sim { } Nao

11. Vecé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
desse lipo? Escreva:

(1) i

(2) Dxc}i o Cxa Qoo
(3) - \

(4)

12. Vocé ja jogou algum outro jogo no computador
sem ser o de contar histéria?
{x) Sim { 1 Nao

Se sim, vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns)
jogo(s) desse tipo? Eacmw;

(1) _ S8 T -
Q;!"l.k [t M
3 __ Yoo

(4) ('n»r»;m,.

13. Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o
de contar histaria:

{ } Sempre (Pelo mencs uma vez por semana)

(¥} Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

{ ] As vezes (Pelo mencs uma vez por més)

{ } Quase nunca (Pelomenas uma vez por semest)

{ ) MNunca

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?

{ }y Sim (%) Nao




15. Vocé lembra ofs) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
que o professor usou na aula? Escreva:

(1) ©Xen ~ouredEA WAha JTlowe
(2)
(3)
(4)

16, Voce lembra em que aula vocé jogou? Marque
um X nas opgdes que vocé quiser,

Portugués

Matematica

Cigncias

Geografia

Histaria

Biologia

Cluimica

Fisica

Arte

Educacgio Fisica

Outra.Qual?

L -.._.-..-..--_-.....-....-.....-\_-ﬂ-.....-

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:
() Sempre (Palo menos uma vez por semana)
{ ) Muitas vezes [Pelo menos a cada quinze dias)
{3 As vezes (Peio menos uma ves por mis)
() Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestie)
{ } MNunca
18. Algum professor ja contou alguma historia em
sala de aula (com ou sem computador)?
(%) Sim { } Néo

Se sim, o professor conta historia:

{ | Sempre (Pelo menos urma vez por samana)
{ 1 Muitas vezes {Pelo menos a cada quinze dias)
{

X 5 vezes (Pelo menos uma vez por mas)
{ Quase NUNCA (Pelo MenQs uma ver por semesina)
{ Nunca
us{ im, vocé gostou de ouvir as historias?

{ Muitas vezas (Pelc menos a cada quinze dias)
| As vezes (Pelo mence uma vez por més)
{ Cluase nunca (Pelo menns UMa vex por semesta)
i Nunca
Se sim, & facil entender as historias que o
professor conta?
{
{
L
{
{

)
J
)
5
X} Sempre (Pelo menss uma vez por semana)
)
)
)
)

S
)}  Sempre [Pelo menos uma vez por samana)
) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dins)
) As vezes (Peio menos uma vez por més)

) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semesie)
} Nunca

19, Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?
(X) Sempre (Pelo menos uma vez por semang)
{ } Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
{ } Asvezes (Pelo menos uma vez por més)
{ ) Quase nunca (Palo menos umi vez por semestie)
{ } Nunca

Se sim, quallais) jogo(s)?

{1}_%5‘,&__5 _&.’_ﬁ:.?am&_-—
a_C eankan o SRR,

(3)
(4)

20. Vocé tem computador em casa?
(X} Sim { ) MNao

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
Menos de 6 meses

Entre 6 meses & 1 ano

Entre 1 & 2 anos

Mais de 2 anos

ir’"—r’_‘!ﬂ
D
T T T e

22. Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?

{ } Menosde2 horas

{ ) Entre2e5 horas

{ )} Enlre 5e 10 horas

{x) Maisde 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Marque um
X nas opgdes que vocé guiser.
{#) Estudo e pesquisa
{ x) E-mail
{£) WNoticias em geral
{ ¥) Relacionamento
{*) Bale-papo
{ ) Trabalho
{ =) Jogos
{ )} Compras
(1) Downloads (baixar misicas, filmes, elc.}
() Outros Quais?

24, Quantas vezes vocé acessa a Internet?

¥) Sempre (Todos os dias)

Muitas vezes (Pelo menas uma vez por semana)
As VEZESs (Pelo menos a cada quinze dias)
Quase nunca (Pels monos uma vez por més)
MNunca

(
(
(
(
{

T S g

25, Onde vocé tem acesso a Internet? Marque um
X nas opgbes que vocé quiser,
(x) Em casa
( ) Macasadeamigos
(¥} Nacasade parenies
(x) Naescola
{ ) Emlan houses

26. Quanto tempo vocé fica na Intermet por
semana?
{ } Menosde 2 horas
{ } Entre2eb5 horas
( ) Entre 5e 10 horas
(> Mais de 10 horas




Questiondrio Pré-sessao — Perfil do(a) aluno(a)

Este questiondrio visa idenlificar o perfil dos usudrios que estdo participando do esludo de caso "Ulilizando
conhecimento de senso comum na criagao e contexiualizagdo de jogos educacionais™. Por favor, responda as
pargunias abaixo.

1.

2.

3

T:

Sexo:
{ ) Femining
(%3 Masculino

Idade: _}i anos

Qual o seu ano escolar;

17 Ano Ensino Fundamental
27 Ano Ensino Fundameantal
3% Ano Ensino Fundamental
4% Ano Ensino Fundamental
57 Ano Ensino Fundamental
6% Ano Ensino Fundamental
T° Ano Ensino Fundamental
&% Ano Ensino Fundamental
9° Ann Ensino Fundamental
1% Ano Ensino Médio

(=7 2° Ano Ensino Médio

{ } 3°Ano Ensino Médio

A A, i, e,
e g o ot e o i e it “mied

Vocé gosta de jogos onde precisa da
imaginagao para contar uma historia?

(%) Sim
{ } Na&o

Por qué? _ﬁv e and J’f{b’?'ﬁ"'()@l

Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:
Sempre (Pelo menos uma ves por semana)
Muitas vezes (Pelo menos a cada quinpe dias)
,'E';E VEZES (Palo menos Uma ver por més)

Cluase nunNca (Pelo menas uma vez por semestie)
Nunca

g.-—-. —
o S S

(

—

Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
desse tipo? Escreva:

(1)

2,2
et
7=

(3)
(4)

Vocé gosta de ouvir histdrias?
Sim
1 Nao

Por qué? ¢lar A pedr L.

8. Vocé gosta de contar histérias?

{ ) Sim

(#) Nao
Por qué? Vgl fmﬁﬂ, ;Jwr.«;ﬁ
rialin ;fgr’,fxf /

9. O gque vocé utiliza para jogar os jogos de

contar historias?
{ ) Computador

{ ) Cartas

() Dul.ra.t}uaﬂ/

10. Voci ja jogou algum jogo de contar histérias

no computador (Por exemplo: RPG)?
{ ) Sim (=] Nao

- 11. Vocé lembra ofs) nome(s) de algum{ns) jogo(s)

desse lipe? Escrava:

(1 U
@ fInl? AALE
(3)

(4)

12. Vocé ja jogou algum outro jogo no computador

sem ser o de contar histéria?
(¥} Sim () Nao

Se sim, vocé lembra o{s) nome(s) de algum{ns)
jogo(s) desse tipo? Escreva:

(L3

@ LUTEBL)
(3)
(4)

13, Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o

de contar histaria:
{ )} Sempre (Pelo menos uma ver por semana)
E/} Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
| As vezes (Pelo menos uma vez por més)
{ )} Quase nunca (Peko menos uma vez por semesina)
({ } MNunca

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo

no computador para ensinar?
() Sim (/) Néo



15. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
gue o professor usou na aula? Escreva:

(1) Z
@ 2
(3) Tk

@~

16. Vocé lembra em que aula vocé jogou? Marque
um X nas opgdes que vocé quiser.

Poriugués

Matematica

Ciéncias

Geografia

Histaria

Biologia

Clulmica

Fisica

Arte

Educacho Fislea ./

Outra.Qual?___Tigd 1t d

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:
{ ) Sempre (Pele monos uma vez por semana)
{ ) Muilas vezes (Pela menas a cada quinze dias)
{ ) As vezes (Peio menos uma vez por més)
{ ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semesire)
{9 Munca

18. Algum professor ja contou alguma histaria em
sala de aula (com ou sem computador)?

() Sim () MNao

Se sim, o professor conta historia:
{ ) Sempre (Pelo menas uma vz por semana)
{ } Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
{ ) Asvezes (Peio menos uma vez por més)
{ ) Quase nunca (Pelo menos Uma vez por semesine)
( ) Nunca
Se sim, vocé gostou de ouvir as historias?
}  Sempre (Pala menos uma vez por semana)
)} Muilas vezes (Pelo menos a cada guinze dias)
) As vezes (Pala menos uma vez por més)
} Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestie)
)} Munca
Se sim, € facil entender as historias que o
profes

(
(
(
(
(

5
{ ) Sempre {Pelo menos uma vez por semana)
{ } Muitas vezes {Pelo menos a cada quinze dias)
() As vezes (Pelo menos uma vez por més)
() Quase nunca (Pelo menos uma ver por semestne)
{ )} MNunca

19, Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?
U{} Sempre [Pelo menos uma vez por semana)
Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
As vezes (Pelo menos uma ver por mis)
Quase nunca (Pelo menos uma vez par semesine)
Munca

T Bt B

(
(
(
(

Se sim, qual(ais) jogo(s)?
(1) £S5

@ FUTEBJL
@) U
(4)

20. Vocé tem computador em casa?
§) sim { ) Nao

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?

{ ) Menosde meses
{ ) Enire6meseselano
{ ) Entre?eZ2anos
gx} Mais de 2 anos
22, Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?

{ )} Menosde?2 horas
y Entre 2 e 5 horas
}A; Entre 5 e 10 horas
{ )} Maisde 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Margue um
X nas opgdes que vocé quiser,
FIJ Estudo e pesquisa
%) E-mail
MNoticias em geral
Relacionamento
Bale-papo
Trabalho
Jogos
Compras
Downloads (baixar muasicas, filmes, alc.)
Outros.Quais?

X

X

24, Quantas vezes vocé acessa a Internet?
() Sempre (Todos os dias)
{ ) Muitas vezes (Pelo menos uma vez por semana)
() As vezes {Pato menos & cada quinze dias)
{ ) Quase nunca {Pela menos uma vez por més)
{ ) MNunca

25, Onde vocé tem acesso a Internet? Margue um
X nas opgbes que vocé quiser.
(x) Em casa
Ma casa de amigos
Ma casa de parentes
Ma escola
Em fan houses

— e — —
T o o

26. Quanto tempo wvocé fica na Intermet por
samana’?
{ } Menos de 2 horas
() Enlre2e 5horas
{ ) Entre5e 10 horas
( ) Mais de 10 horas



St

]

Questionario Pré-sessio - Perfil dofa) aluno(a)

Este gueslionario visa identificar o perfil dos usuarios que estdo paricipando do estudo de caso “Ulilizando
conhecimento de senso comum na criagio e contextualizacdo de jogos educacionais™. Por favor, responda as
pergunias abaixo.

1. Sexo: B. Vocé gosta de contar historias?
{ ) Feminino () Sim
(%) Masculino (%} Néo
2. Idade: { L anos Porque? Ve <z RYeallics uuﬂ-l;ﬂbﬂ}t-u

3. Qual o seu ano escolar;

1° Ano Ensino Fundamental
2% Ano Ensino Fundamental
3® Ano Ensino Fundameantal

9. O que vocé utiliza para jogar os jogos de

4® Ang Ensino Fundamental

5° Ano Ensino Fundamental {“;“‘“é;’:ﬁ::z?

6% Ano Ensino Fundamental () Can ;"5

7% Ano Ensino Fundamental Outra.Qual? /
8? Ano Ensine Fundamenial {3 .

9% Ano Ensino Fundamental
1* Ano Ensino Médio
(=3 27 Ano Ensino Médio
{ 1 3% Ang Ensing Médio

T e it S R R i g B

(
{
(
(
(
(
(
(
!
(

10. Vocé jd jogou algum jogo de contar histdrias
no computador (Por exemplo: RPG)?

4. Vocé gosta de jogos onde precisa da Sim () Neo

imaginagao para contar uma historia?

() Sim “11. Voocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)

(X Nao desse tipo? I&crwn:
» o0 (1 _Falle T
Por qué? fic i
e o 8 ) _ i
Cmeedar i DA D
(3 _Liv, AGO
4y _~
5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:
() Sempre (Pelo manos uma vez por semana) 12. Vocé ja jogou algum outro jogo no computador
{ } Multas vezes (Pelo menos a cada quinze deas) s e o de antar Kistbria?
{X} S VE8Zes [Pelo menas uma ver por més) ';t;{} Sim () Nio
[} Quase nunca (Palo menos uma vez por semesire)
P Nunca Se sim, vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns)

6. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s) e} JeEss dpo L ERIEVL

desse tipo? Escreva: () _C 8

ay (2) _SPNENN  Cnameed
) _~ 3 Thy  Senn 3

(3) - M CR VSIS

4 _-

13. Quantas vezes voceé joga algum jogo sem ser o
z de contar histdria:
7. Vocé gosta de ouvir histarias? E?J:f! ’ Satfnpl:a lt:m el Ve por Bl
( ) ﬁ'f" { )} Muitas vezes [Pelo menos a cada quinze dias)
e As vezes (Pelo menos uma vez por més)

{9
= = i ( ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semesire)
Por qué? __ Yicows % Lo (o, potos ( ) Nunca

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
() Sim (¥} Na&o




15. Vocé lembra ofs) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
que o prufassnr\lfou na aula? Escreva:

(1)
(2)
(3)
(4)

16. Vocé lembra em que aula vocé jogou? Margue
um X nas opgoes que vocé quiser.

Portugués

Matematica

Ciéncias

Geografia

Histéria

Biologia

Cluimica

Fisica

Arte

Educagdo Fisica

Cutra, Qual?

s S g
i i et T i i o™ et e o

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:
{ )} Sempre (Pelo menos uma vez par semana)
{ ) Muitas vezes (Pelo mencs a cada quinze dias)
{ ) Asvezes (Pelo menos uma vez por més)
{ )} Quase nunca [Pela menos wna vez por semesire)
(%) MNunca

18. Algum professor ja contou alguma histéria em
sala de aula (com ou sem computador)?
{ ) Sim () Nao

Se sim, o professor conta historia:
{ ) Sempre (Pels menos uma vez por samana)
{ ]I Muitas vezes (Pelo manos a cada guinse dias)
{ ) As vezes (Peio menos uma vez par més)
( ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestrs)
() Nunca
Se sim, vocé gostou de ouvir as historias?
{ ) Sempre (Pelo menos uma vaz por samana)
{ ) Muitas vezes (Pelo menos a cada guinze dias)
{ ) Asvezes (Pelo menos uma vez por més)
{ ) Quase nunca (Pelo menos uma vz por semesire)
{ ) Munca
Se sim, é facll entender as historias que o
professor conta?
{ ) Sempre (Pelo menos uma vez par Semana)
{ ) Muilas vezes (Pelo menos a cada guinze dias)
{ ) As vezes (Pelo menos uma vez por més)
{ ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semesire)
{ ) MNunca

19. Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
joges no computador durante as aulas?
(%) Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
{ ) Muilas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
{-3 As vazes (Pelo menos uma vez por més)
{ ) ‘Quase nunca (Pelo menos wma vz pof semesire)
{ ) Nunca

Se sim, qual(ais) jogo(s)?

(1) 5
(2) _ YYluL
(3] gt S S

(4)

20. Vocé tem computador em casa?
(A Sim () Nao

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
{ ) Menos de 6 meses
( ) Enire 8 mesese 1 ano
( ) Entreie?2anos
(%) Maisde 2 anos

22, Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?
{ | Menosde 2 horas
{ } Entre2e5horas
() Entre5e 10 horas
{»] Maisde 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Margue um
X nas opgoes gque vocé quiser.

Estudo e pesquisa

E-mail

Molicias em geral

Relacionamento

Bate-papo

Trabalho

Jogos

Compras

Downloads (baixar masicas, filmes, elc,)

Cutros. Quais?

_ &8

24, Quantas vezes vocé acessa a Internat?
Sempre (Todos os dias)

Muitas vezes (Pelo monos uma vez por semana)
As veras (Palo menos a cada quinze dias)
Cuase nunca (Pela menos uma vez por més)
Munca

25. Onde vocé tem acesso a Internet? Margue um
X nas opgdes que vocé quiser.

Em casa

Ma casa de amigos

Ma casa de parentes

Ma escola

Em lan houses

— i — —
T it S Tt

26. Quanto tempo wvocé fica na Intemet por
semana‘?
{ } Menosde?2 horas
{ } Entre2eshoras
{ ) Entre5e10 horas
(%) Mais de 10 horas



Questionario Pré-sessdo — Perfil dola) aluno(a)

Esle questionario visa identificar o perfil dos usudrios que estdo parlicipando do estudo de caso “Ulilizando
conhecimento de senso comum na criagdo e contexiualizagio de jogos educacionais”. Por favor, responda as

perguntas abaixo.

1. Sexo:
(¥} Femining
{ ) Masculino

2. ldade: \G anos

3. Qual o seu ano escolar;

1?2 Ano Ensino Fundamenial
27 Ano Ensing Fundamental
3° Ano Ensino Fundamental
4° Ano Ensino Fundamental
5% Ano Ensino Fundamental
&° Ano Ensino Fundamental
7° Ano Ensino Fundamental
d° Ano Ensino Fundamental
9° Ano Ensino Fundamental
1 Ano Ensino Médio

2° Ano Ensino Médio

3° Ano Ensino Médio

B it in L i i i i T e T
e e S S o S e o o™ o g ot

4, Vocé gosta de jogos onde precisa da
imaginagfo para contar uma historia?
{ 1 Sim
(x) Nao

Por que? INGT %ﬂm& cnvailvide -
du

5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:
() Sempre (Polo menos uma ver por semana)
{ )} Multas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
() As vezes (Palo manos uma vez por més)
q Cluase nunca (Pelo menos uma ves por semesine)
i Nunca

6. Vocé lembra os) nome(s) de algum(ns) jogo(s)

desse j,bo'? Escreva:
1) _= ot ﬂ-t:.;m-:-

h’ﬂn\'jﬁ‘rm
(2}

(3)
4)

7. Vocé gosta de ouvir histérias?

(A} Sim
( ) Nao
Paor qué?

8. Vocé gosta de contar historias?

( ) Sim

() Nao
Por qué? _ \NIOG ﬂgmg"_g Pm,w‘ -
CACL

9. O gue vocé utiliza para jogar os jogos de
contar histérias?
( ) Computadar
{ } Caras

(n) Outra.Qual? Nao ;gll’-fi%gg

10. Vocé ja jogou algum jogo de contar histdrias
no computador (Por exemplo: RPG)?
{ ) Sim () MNae

11, Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)

desse tipo? Escreva:
£

(2) _
(3)
(4)

12. Veceé ja jogou algum outro jogo no computador
sem ser o de contar histéria?
Ol) Sim () Nao

Se sim, vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns)
jogo(s) desse tipo? Escreva:

(1) G5
2) Poll mam
@ P Sionoe

(4)

13. Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o
de contar historia;
{ ) Sempra (Pelo mencs uma vez por semana)
{ ) Muilas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
{ } As YBZES (Pelo menos uma vez por mas)
Quase nuNca (Pelo menos wma vez por samestra)
J  Nunca

14, Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
() Sim " Nao



15. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
que o professor usou na aula? Escreva:

(1)
(2)
(3)
(4)

16. Vocé lembra em que aula vocé jogou? Margque
um X nas opgdes que vocé guiser.

) Porlugués

Matematica

Ciéncias

Geografia

Histaria

Biologia

Quimica

Fisica

Arte

Educacao Fisica

Qulra . Qual? X

| | i, i,
B T T T ! i ot o i i

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:

Sempre (Pelo menos uma vez por semana)

Muitas vezes {Pelo menos a cada quinze dias)

As vezes (Pele menos uma vez por mis)

Cluase nunca (Pelo mencs umn vez por semesing)

() MNunca

18. Algum professor ja contou alguma histéria em
sala de aula (com ou sem computador)?
(#) Sim ( ) Nso

Se sim, o professor conta histéria:
{ } Sempre [Palo menos uma vez por semana)
{ )} Muitas vezes (Pelo menos a cada quinee dias)
(=) As vezes (Pelo menas uma vez por més)
()} Cuase nunca (Pelo menos uma ves por semesine)
{ } MNunca
Se sim, vocé gostou de ouvir as historias?
() Sempre {Pelo menos uma vez por semana)
{ 1 Muitas vezes (Pelo menos a coda quinze dias)
(%) As vezes (Pelo menos uma vez por més)
{ ) Cluase nunca (Pelo menos UMa vez par semestns)
i } MNunca
Se sim, e facil entender as histérias que o
professor conta?
{ } Sempre (Palo menos uma vez por semana)
() Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
) VEZES (Pelo menos uma vz por més)
} Cluasa nunca (Pelo menos uma ves por samesba)
} MNunca

— i —

19. Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?

) Sempre (Polo menos Uma Vez por SEMana)

Muitas vezes {Pelo menos a cada quinze dias)

As vezas (Pelo menos uma vez por més)

Cluase nunca (Pelo mMenos uma vez por semesine)

(
(
(£
(
| Munca

B i R S

Se sim, quallajs'__l jogo(s)?

1y _Cha Siawe
2 O Joo Hano
@

(4)

20, Vocé tem computador em casa?
(¥) Sim ( ) Nio

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
{ } Menosde 8 meses
{ } Enireémeseselano
( } Entre1e2anos
() Maisde 2anos

22. Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?

Menaos de 2 horas

Entre 2 e 5 horas

Entre 5 & 10 horas

Mais de 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Marque um
X nas opgobes que vocé quiser.

Estludo e pesquisa

E-mail

Nolicias em geral

Relacionamanto

Bate-papo

Trabalho

Jogos

Compras

Downloads (balxar masicas, filmes, ele.)

Cutros.Quais?

B Gnegl 6 T

— e —

24, Quantas vezes vocé acessa a Internet?
Sempre (Todes o dies)

Muitas veres {Pelo menos uma vez por semanaj
As vezes {Pelo menos a cada quinze dias)
Quase nunca (Pelo menos uma ver por més)
MNunca

<

o T o S e

25. Onde vocé tem acesso a Internet? Marque um
X nas opgOes que voce quiser.
¢{) Em casa

(3 Nacasa de amigos

() MNacasa de parentes

{ Na escola

{ Em lan houses

T o o

26. Quanto tempo wvocé fica na Internet por
semana?
}  Menos de 2 horas
Entre 2 & 5 horas
Entre 5 e 10 horas

{
£
()
(%) Maisde 10 horas



Questiondrio Pré-sessdo — Perfil do{a) aluno(a)

Este guestionaric visa identificar o perfil dos usuarios gque estédo participando do esludo de caso “Ulilizando
conhecimento de senso comum na criacdo e contexlualizagido de jogos educacionals™. Por favor, responda as

parguntas abaixo.

1. Sexo:
{(#) Femining
{ )} Masculino

2, |dade: '»i anos

3. Qual o seu ano escolar;

1? Ano Ensino Fundamental
2% Ano Ensino Fundamental
3° Ano Ensino Fundamental
4% Ano Ensino Fundamental
5° Ano Ensino Fundamental
6% Ano Ensing Fundamental
7 Ano Ensino Fundameantal
8" Ano Ensino Fundamental
9" Ano Ensino Fundamental
1% Ano Ensino Medio

2% Ano Ensino Médio

3% Ano Ensino Médio

(
{
(
(
(
(
{
(
!
(
{

<,
(

4. Vocé gosta de jogos onde precisa da
imaginagao para contar uma historia?
{ ) Sim
(=) MNéo
Por qué? _umay candaBldode jume
00D L nIR bl
O CoACO 00 TN o 2L
M MO UGS de Guieiidco
5. Quantas vezes voce joga esse tipo de jogo:
Sempre (Pelo menos uma vez por samana)
Muitas vezes (Pela menos a cada quinze dias)
As vazes (Palo menos uma vez por més)
Quase nunca (Pelo menos uma vez par semesire)
) Nunca

e
S o S

_¥

6. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogol(s)
desse tipo? Escreva:

(1

2 _7
(@) %
(4) X
7. Vocé gosta de ouvir historias?
()] Sim
{ J Mao

Por qué? _€_u %c:-?}‘w;- du Huniouo
o ALTR AN 0 cﬂa_‘x:ﬂcr Qi
Ton wine Meco Pow o
Vaoie- .

8. Vocé gosta de contar histérias?

() Sim
(%) Nao

Por qué? gukw:; i ota auaen,

9. O gque vocé utiliza para jogar os jogos de
contar historias?
{ )} Computador
{ | Cartas ;

10. Vocé j& jogou algum jogo de contar histérias
no computador (Por exemplo: RPG)7
{ } Sim () Nao

" 11. Vocé lembra o(s) noma(s) de algum(ns) jogo(s)

desse tipo? Escreva:

(1) _¥
(2 2
(3) X
(4) __*

12. Vocé ja jogou algum outro jogo no computador
sem ser o de contar histaria?
(%) Sim () Nao

Se sim, vocé lembra o(s) nome{s) de algum(ns)
jogo(s) desse tipo? Escreva:

(1) G TA

(2) Cusdon Hures-
U

(3 _*

()

13. Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o
de contar histaria:

Sempre (Pelo menos LMa vez por Semans)

Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

As vezes (Pelo menos uma vaz par més)

Gluase nunca (Pelo menos Uma ver por semesira)

Munca

— — p— — —
i i

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
{ ) Sim (X) MNao



15. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
que o professor usou na aula? Escreva:

(1) R
2) A
(3) i
(4) .

16. Vocé lembra em que aula vocé jogou? Marque
um X nas opgoes que vocé guiser,

Porfugués

Matemadlica

Ciéncias

Geagrafia

Histdria

Biclogia

Cuimica

Fisica

Arte

Educagfo Fisica

Outra.Qual? X

s,y — —" — — — — —
T T g g g T g o T il

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:

Sempre (Pelo menos uma vez por semana)

Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

As vezes [Pelo manos uma vag por mis)

Quase NUNCAa (Pelo menos uma vez por semesine)

Munca

— S — _—

Y

18, Algum professor ja contou alguma histdria em
sala de aula (com ou sem computador)?
() Sim { ) Nao

Se sim, o professor conta historia:
{x) Sampre (Pela menos uma vez por semana)
{ ) Muilas vezes (Pelo mencs a cada quinze dias)
) As vezes (Pelo menos uma vez por miés)
) Quase nunca (Pels menos uma vez por semesire)
) Munca
e sim, vocé gostou de ouvir as historias?
)  Sempre (Pelo menos uma voz par semana)
) Muitas vezes (Pelo menos a cada guinze dias)
) As vezes |Pelo menos uma ver por més)
) Quasa nunca (Pelo menocs uma vez por semestro)
) Nunca
Se sim, € facil entender as historias que o
professor conta?
{ | Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
(#) Muilas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
£
()
(1}

{
(
(
S
{
(x
(
{
{

.ﬁ.s vaZes (Pelo menas umg vez por més)
Cuase nunca (Pelo ments Uma ver por semasin)
Munca

19. Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
os no computador durante as aulas?
Sempre {Pelo menos uma vez por Semana)
Muitas vezes (Pelo menos a cada quinse dias)
As vezes (Pelo manos uma vez por més)
Quase NuUNca (Pelo menos uma vez par semeste)
Nunca

-&

(
(
(
(
(

P

Se sim, qual(ais) jogo{s)?
(¥

()~
@__ "
(4)

\

20. Vocé tem computador em casa?
(X) Sim { | MNao

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
{ )} Menosde & mesas
{ ) Enlre 6 mesese 1ano
{ } Enire1e2anos
(¥) Mais de 2 anos
22. Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?

{ } Menosde2 horas

{ } Entre 2 e 5horas

{ )} Enire5e 10 horas

(x) Mais de 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Marque um
X nas opgOes gue vocé quiser.

Esludo e pesquisa

E-mail

Naoticlas em geral

Relacionameanto

Bale-papo

Trabalho

Jogos

Compras

Downloads (baixar musicas, flmes, etc.)

Outros.Quais?

® X

MK

24. Quantas vezes vocé acessa a Internet?
(%) Sempre (Todos os dias)
{ )} Muitas vezes (Pelo menos uma vz por semana)
() As vezes (Pelo menos 8 cada quinge dias)
{ )} Quasenunca (Pelo menos uma vez por miés)
{ )} Munca

25. Onde vocé tem acesso a Internet? Marque um
X nas opgies que vocé guiser,
(¥} Emcasa
(%) Macasade amigos
{ ) MNacasade parenies
( ) Maescola
{ )} Emlan houses

26. Quante tempo vecé fica na Internet por
semana?
{ } Menos de 2 horas
{ } Enire2e5horas
{ ) Entre 5e 10 horas
(> Mais de 10 horas




LA

Questionario Pré-sessio — Perfil do{a) alunoc(a)

Este gquestionaric visa |dentificar o perfil dos usudrios que estdo participando do estudo de caso “Ulilizando
conhecimento de senso comum na criagao e contexlualizagdo de jogos educacionais”. Por favor, responda as
perguntas abaixo.

1. Sexo: 8. Vocé gosta de contar histérias?
{ ) Feminino (=) Sim
f~) Masculino ( ) MNio
2. ldadu:!f anos F'urqué"' Oedae ,;_-.,.In:.:x ,\AJ..T.-_V»., .
J-E-rm 1_?-1-\‘-‘-#\ cfa TMT}QJ- i [Pt T

3. Qual o seu ano escolar:
1° Ano Ensino Fundamental e nigone =le” o sulion ac,gan

2° Ao Ensino Fundamental - . '
3* Ano Ensino Fundamental
4® Ano Ensino Fundamental

9. O que vocé utiliza para jogar os jogos de
contar historias?

5% Ano Ensino Fundamental

6% Ano Ensino Fundamental ELK% g::tng;ladnr
i Y

7 Ano Ensino Fundamental :I Outra.Qual?

8% Ano Ensing Fundamental {
92 Ano Ensino Fundamental
1% Ano Ensino Médio
27 Ano Ensino Médio
3° Ano Ensino Madio

10. Vocé ja jogou algum jogo de contar historias
no computador (Por exemplo: RPG)?
=) Sim { )} MNio

. —
u-ﬂiu T T S M T B i S B S

4. Vocé gosta de jogos onde precisa da

imaginagio para contar uma historlu? “11. Vocé lembra o{s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)

{- ) E'_m desse tipo? Escreva:
() HNao — of :
A (1) _L Ty auX
Porqué? 1| e > (2)
1A ﬂur. ey
(3)
(4)
5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:
() Sempre (Pelo menos uma vez por semana) 12. Vocé ja jogou algum outro jogo no computador
() Muitas vezes (Pelo mencs a cada quinze dias} " sem sjerjngcle caﬁtar hlstﬁrii?g "
() Asvezes (Pelo mencs uma vez por més) () Sim () Nao
{ ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestro)
) Nunca Se sim, vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns)
. jogo(s) desse tipo? Escreva:
6. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s) : i .
desse tipo? Escreva: (1) _Ccorannban - S0y Lo

(1) _— (2) Call & Al
i2) (3) ]
(3 (4)
(4)

13. Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o

7. Vocé gosta de ouvir historias? e cantar hisory;

) Si (%) Sempre (Pelo menos uma ver por semana)
( len { )} Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
() o . { )} Asvezes (Psio menos umi vez por més)
{f : (DY 2 T () Quase nunca (Pelo menos uma vez por Semesire)
Por qua? Sy oy ( ) Nunca

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
(=) Sim { } MNao




15. Viocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
que o professor usou na aula? Escreva:

(1) Neza ws  snacon o
(2)
(3)
(4)

16. Vocé lembra em que aula vocé jogou? Marque
um ¥ nas opgbes que vocé guiser.

Portugués

Matemalica

Ciéncias

Geografia

Historia

Biolegia

Quimica

Fisica

Arte

Educacdo Fisica ”

E}U Uuh‘ﬁ.ﬂual? L"ﬂé :"5ﬂ T o :ﬁ= [

S T, | O,

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:

Eempm {Pelo menos uma vez por semana)

Muitas vezes (Pelo menos a cada guinza dias)

As vezes [Pelo menos Uma vez por més)

Cluase nunca (Pelo menos uma ver por semestre)

Munca

S —

X

18. Algum professor ja contou alguma histéria em
sala de aula (com ou sem computador)?
{x} Sim { } Nao

Se sim, o professor conta historia:

{ ) Sempre (Pelo menos uma vez por semana)

{ ) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

{ ) Asvezes Pelo menos umavez por més)

{ ) Quassnunca (Pelo menos uma vez por semestre)

{=) Munca

Se sim, vocé gostou de ouvir as historias?

{ } Sempre {Pelo menos Uma vez por semana)

{ )} Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

{) As vezes (Pelo manos uma vez por més)

{ ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semesire}

{ } Nunca

Se sim, & facil entender as historias que o
professor conta?

{ Sempre {Pelo menos uma vez por semana)
Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
As vezes {Pelo mencs uma vez por més)

Quasa nunca (Pelo menos uma vez par semesina)
Munca

— — . —
'\--r'i-t-rz‘t-r

19. Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?

Sempre [Pelo menos uma vez pof semana)

Muitas vezes (Pelo menos & cada quinze dias)

As vezes (Pelo menos uma vez por més)

Cluase nunca (Pele menos uma vez por semesine)

MNunca

— e
F-.
T g T g T

Se sim, qual(ais) jogo(s)?
(1) Cmpe eof Eppane 11

(2)
(3)
(4)

20. Vocé tem computador em casa?
(i Sim { } MNao

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
{ )} Menosde & meses
{ ) Enlre émesase 1ano
{ } Entre1e?2anos
(<) Maisde 2 anos

22. Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?
{ } Menos de 2 horas
{ } EntreZeb5horas
{ } Entre5e 10 horas
) Mais de 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Marque um
X nas opgdes que vocé quiser.

) Estudo e pesquisa

}  E-mail

) Nolicias em geral

) Relacionamento

)

)

=) Bale-papo
Trabalho
{x) dJogos
(~) Compras

fw) Downloads (baixar misicas, filmes, elc.)
Outros.Quais?
()

24, Quantas vezes vocé acessa a Internet?

)  Sempre (Todos os dias)
Muitas vezes (Pelo menos uma vaz por semana)
As vezes (Pelo menos a cada guinge dias)
Quase nunca (Palo menos uma vaz por mis)
MNunca

25. Onde vocé tem acesso a Internet? Marque um
X nas opgoes que vocé quiser.
{=) Emcasa
{ ) Nacasade amigos

)} Nacasa de parentes

}  MNaescola

Yy Em fan houses

e

26. Quanto tempo wocé fica na Internet por
semana?
{ } Menosde2horas
{ ) Entre2eg5haoras
{ ) Entre5e 10 horas
{») Mais de 10 horas



Questionario Pré-sessao — Perfil do(a) aluno(a)

Este questionario visa identificar o perfil dos usuarios que estdo participando do estudo de caso “Utilizando
conhecimento de senso comum na criacdo e contextualizacdo de jogos educacionais”. Por favor, responda as

perguntas abaixo.

1. Sexo:
( ) Feminino
( ) Masculino

2. Idade: anos

3. Qual o seu ano escolar:

1° Ano Ensino Fundamental
2° Ano Ensino Fundamental
3° Ano Ensino Fundamental
4° Ano Ensino Fundamental
5° Ano Ensino Fundamental
6° Ano Ensino Fundamental
7° Ano Ensino Fundamental
8° Ano Ensino Fundamental
9° Ano Ensino Fundamental
1° Ano Ensino Médio

2° Ano Ensino Médio

3° Ano Ensino Médio

ANAN AN AN AN AN AN AN AN AN S
e N N N N N N N N N N N

4. Vocé gosta de jogos onde precisa da
imaginacgao para contar uma historia?
() Sim
( ) Nao

Por qué?

5. Quantas vezes vocé joga esse tipo de jogo:
Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
As vezes (Pelo menos uma vez por més)

Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestre)
Nunca

P N N N
— N N N

6. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
desse tipo? Escreva:

1)
(2)
(3)
(4)
7. Vocé gosta de ouvir histérias?
() Sim
( ) Nao
Por qué?

8. Vocé gosta de contar historias?

() Sim
( ) Nao
Por qué?

9. O que vocé utiliza para jogar os jogos de
contar histérias?
( ) Computador
( ) Cartas
() Outra.Qual?

10. Vocé ja jogou algum jogo de contar histérias
no computador (Por exemplo: RPG)?
() Sim () Nao

11. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
desse tipo? Escreva:

1)
@)
®)
(4)

12. Vocé jajogou algum outro jogo no computador
sem ser o de contar histdria?
() Sim () Naéo

Se sim, vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns)
jogo(s) desse tipo? Escreva:

1)
()
®3)
(4)

13. Quantas vezes vocé joga algum jogo sem ser o
de contar histéria:
() Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
() Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
( ) Asvezes (Pelo menos uma vez por més)
( ) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestre)
( ) Nunca

14. Na aula, algum professor ja usou algum jogo
no computador para ensinar?
() Sim () Nao



15. Vocé lembra o(s) nome(s) de algum(ns) jogo(s)
que o professor usou na aula? Escreva:

1)
(@)
3)
(4)

16. Vocé lembra em que aula vocé jogou? Marque
um X nas opc¢des que vocé quiser.

( ) Portugués
( ) Matematica
( ) Ciéncias

( ) Geografia
( ) Historia

( ) Biologia
() Quimica
() Fisica

() Arte

( ) Educagéo Fisica
() Outra.Qual?

17. Quantas vezes vocé joga jogos no computador
na aula com o professor:

Sempre (Pelo menos uma vez por semanay)

Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

As vezes (Pelo menos uma vez por més)

Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestre)

Nunca

AN AN AN AN S
N N N N

18. Algum professor ja contou alguma histdria em
sala de aula (com ou sem computador)?
() Sim ( ) Nao

Se sim, o professor conta historia:
() Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
() Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
() Asvezes (Pelo menos uma vez por més)
() Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestre)
( ) Nunca
Se sim, vocé gostou de ouvir as histoérias?
) Sempre (Pelo menos uma vez por semana)
) Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
) As vezes (Pelo menos uma vez por més)
) Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestre)
) Nunca
e sim, é facil entender as histérias que o
professor conta?
() Sempre (Pelo menos uma vez por semanay)
() Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
()
()
()

(
(
(
(
(
S

As vezes (Pelo menos uma vez por més)
Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestre)
Nunca

19. Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns
jogos no computador durante as aulas?

Sempre (Pelo menos uma vez por semana)

Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze dias)

As vezes (Pelo menos uma vez por més)

Quase nunca (Pelo menos uma vez por semestre)

Nunca

P N N N
N— N N N

Se sim, qual(ais) jogo(s)?

1)
()
®3)
(4)

20. Vocé tem computador em casa?
() Sim () Néo

21. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?
( ) Menos de 6 meses
() Entre6meseselano
() Entrele2anos
( ) Maisde 2 anos

22. Quantas horas por semana, vocé utiliza o
computador?
( ) Menos de 2 horas
( ) Entre2eb5horas
( ) Entre5e 10 horas
( ) Maisde 10 horas

23. Para qué vocé usa o computador? Marque um
X nas opc¢des que vocé quiser.

Estudo e pesquisa

E-mail

Noticias em geral

Relacionamento

Bate-papo

Trabalho

Jogos

Compras

Downloads (baixar musicas, filmes, etc.)

Outros.Quais?

N N N N N N N N N N

24. Quantas vezes vocé acessa a Internet?
Sempre (Todos os dias)

Muitas vezes (Pelo menos uma vez por semana)
As vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
Quase nunca (Pelo menos uma vez por més)
Nunca

N N N N

25. Onde vocé tem acesso a Internet? Marque um
X nas opcBes que vocé quiser.

Em casa

Na casa de amigos

Na casa de parentes

Na escola

Em lan houses

e Y R N
N N N N

26. Quanto tempo vocé fica na Internet por
semana?

Menos de 2 horas

Entre 2 e 5 horas

Entre 5 e 10 horas

Mais de 10 horas

A~ NS~
N— N N



APENDICE XI



Questiongrio de Auto-Avaliacio

Tela do Jogo

Assinale um circulo para as emogies “Satisfagio”, “Motivagio” e “Sentimento de controle™ que
represente a emogio que vock sente ao ver a tela adma.
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Questionario de Auto-Avaliacio

Tela do Jogo

Assinale um drculo para as emogdes “Satisfacio”, “Motivagio” e “Sentimento de controle” que
represente a emogio que vocé sente ao ver a tela acima.

Satisfacio |
0 000000 ®O0
Maorivagao

®
O
O.«
O
0




Questioniario de Auto-Avaliaciio

Tela do Jogo

Assinale um circulo para as emogdes “Satisfagio”, “Motivagio” e “Sentimento de controle” que
represente a emogdo que voce sente ao ver a tela acima.

| Sansfacio




Questionario de Auto-Avaliacio

Tela do Jogo

Assinale um circulo para as emogdes “Satisfagio”, “Motivagio” e “Sentimento de controle” que
represente a emogao que voce sente ao ver a tela acdma.

S el

[OX Q0 0 ® 0O |
Motivagio
= = =
"0 0 00000

“Sentimento de controle

B B b
LO O OOO

e e —




Questionario de Auto-Avaliacio

Tela do Jogo

Assinale um dreulo para as emogtes “Satisfagio”, “Motivagio” e “Sentimento de contrale” que
represente a emogiao que voce sente ao ver a tela acima.

Sansfacio

'fﬂ i i e fﬂ'
OQOOOO@D_@_,
[ Motivagiio

L OO0 000 0®&@00
Il Santimento de controle
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Questiondrio de Auto-Avaliacdo

Telas do Jogo

Assinale um circulo para as emogoes “Satisfagio”, “Motivagia” e “Sentimento de controle” que
represente a emogao que vocé sente ao ver a tela acima.
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Questiondrio de Auto-Avaliacao

Telas do Jogo

L

B

Assinale um circulo para as emogdes “Satisfagao”, "Motivagao” e “Sentimento de controle” que
represente a emogio que voco sente ao ver a tela acima.




Questionirio de Auto-Avaliagiio

Telas do Jogo

Assinale um circulo para as emogdes “Satisfagao”, “Motivagao” e “Sentimento de controle” que
represente a emogao que vocd sente ao ver a tela acima.

Satisfagdo

EETo T
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(QQuestionario de Auto-Avaliacio

Telas do Jogo

Assinale um circulo para as emogoes “Satisfagac”, “Motivagao” e “Sentimento de controle” que
represente a emogao que vocé sente ao ver a tela acima.

Sarisfagdo




Questiondrio de Auto-Avaliagio

Telas do Jogo

Assinale um circulo para as emogbes “Satisfagao”, “Motivagan” e "Sentimento de controle” que

represente a emogao que vocé sente ao ver a tela acima.

i “E‘étisfas;sﬂ

Adotivacdo

e
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Questionario SAM (Self Assessment Manikim)
Aluno(a)

Nesse questionario, nés queremos saber qual a sua emocdo em cada tela do Jogo
“Contexteller”. O Questionario é dividido por figuras seguido de nove circulos. Vocé tera que
assinalar um circulo que represente a emoc¢do que vocé sente ao ver cada tela do Jogo.

Para a emoc¢do “Satisfacdo”, varia de uma figura infeliz até uma figura feliz. Para a
emocdo “Motivacdo”, varia de uma figura relaxada e sonolenta para uma figura de olhos
arregalados. Para a emocédo “Sentimento de controle”, varia de uma figura pequena (dominado),
até uma figura grande (no controle).

Para entender as emocGes contidas nos desenhos apresentados, a tabela ao lado apresenta
algumas emoc0es simbolizadas pelos desenhos.

_ Satisfacdo Satisfacao
Infeliz Feliz
Nervoso Sorridente (=1
Irritado Prazer
Insatisfeito Satisfeito
Melancoélico | Contente
Desesperado | Otimista = Y 80 Y
Entediado Esperancoso =
Motivacio Motivagdo
Calmo Animado
Relaxado Estimulado
Vagaroso Frenético
Lento Nervoso
Sono Agitado R —— =
Tranquilo J O O O
Sentimento de Controle Sentimento de controle
Controlado Em controle mE
Influenciado | Controlando -
Cuidado por Influente fE
Temido Importante
Submisso Dominante = . — = L
Guiado Autdnomo Ly £y O G L B & L) &)




Questionario de Auto-Avaliacao

Telas do Jogo

Assinale um circulo para as emocodes “Satisfacdo”, “Motivagido” e “Sentimento de controle” que represente a
emocdo que vocé sente ao ver a tela acima.

%

Satisfagdo
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Motivagdo
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Questionario SAM (Self Assessment Manikim)
Aluno(a)

Nesse questionario, nés queremos saber qual a sua emocdo em cada tela do Jogo
“Contexteller”. O Questionario é dividido por figuras seguido de nove circulos. Vocé tera que
assinalar um circulo que represente a emoc¢do que vocé sente ao ver cada tela do Jogo.

Para a emoc¢do “Satisfacdo”, varia de uma figura infeliz até uma figura feliz. Para a
emocdo “Motivacdo”, varia de uma figura relaxada e sonolenta para uma figura de olhos
arregalados. Para a emocédo “Sentimento de controle”, varia de uma figura pequena (dominado),
até uma figura grande (no controle).

Para entender as emocGes contidas nos desenhos apresentados, a tabela ao lado apresenta
algumas emoc0es simbolizadas pelos desenhos.

_ Satisfacdo Satisfacao
Infeliz Feliz
Nervoso Sorridente (=1
Irritado Prazer
Insatisfeito Satisfeito
Melancoélico | Contente
Desesperado | Otimista = Y 80 Y
Entediado Esperancoso =
Motivacio Motivagdo
Calmo Animado
Relaxado Estimulado
Vagaroso Frenético
Lento Nervoso
Sono Agitado R —— =
Tranquilo J O O O
Sentimento de Controle Sentimento de controle
Controlado Em controle mE
Influenciado | Controlando -
Cuidado por Influente fE
Temido Importante
Submisso Dominante = . — = L
Guiado Autdnomo Ly £y O G L B & L) &)




Questionario de Auto-Avaliacao

Telas

Assinale um circulo para as emogdes
“Satisfacdo”, “Motivacdo” e “Sentimento de
controle” que represente a emogdo que vocé sente
ao ver a tela ao lado

Tela Inicial

Confexteller .

Bem-vindo{a) a0 Toge Narrative

i




Tela do Jogo




Questionario SAM (Self Assessment Manikim)
Aluno(a)

Nesse questionario, nés queremos saber qual a sua emocdo em cada tela do Jogo
“Contexteller”. O Questionario é dividido por figuras seguido de nove circulos. Vocé tera que
assinalar um circulo que represente a emoc¢do que vocé sente ao ver cada tela do Jogo.

Para a emoc¢do “Satisfacdo”, varia de uma figura infeliz até uma figura feliz. Para a
emocdo “Motivacdo”, varia de uma figura relaxada e sonolenta para uma figura de olhos
arregalados. Para a emocédo “Sentimento de controle”, varia de uma figura pequena (dominado),
até uma figura grande (no controle).

Para entender as emocGes contidas nos desenhos apresentados, a tabela ao lado apresenta
algumas emoc0es simbolizadas pelos desenhos.

_ Satisfacdo Satisfacao
Infeliz Feliz
Nervoso Sorridente (=1
Irritado Prazer
Insatisfeito Satisfeito
Melancoélico | Contente
Desesperado | Otimista = Y 80 Y
Entediado Esperancoso =
Motivacio Motivagdo
Calmo Animado
Relaxado Estimulado
Vagaroso Frenético
Lento Nervoso
Sono Agitado R —— =
Tranquilo J O O O
Sentimento de Controle Sentimento de controle
Controlado Em controle mE
Influenciado | Controlando -
Cuidado por Influente fE
Temido Importante
Submisso Dominante = . — = L
Guiado Autdnomo Ly £y O G L B & L) &)




Questionario de Auto-Avaliacao

Tela do Jogo

Assinale um circulo para as emocdes “Satisfacdo”, “Motivacio” e “Sentimento de controle” que represente a
Satisfacdo

emoc¢do que vocé sente ao ver a tela acima.
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Questionirio de Auto-Avaliacio

Tela do Jogo

Assinale um circulo para as emogdes “Satisfagio”, “Motivagio” e “Sentimento de controle” que
represente a emogao que vocé sente ao ver a tela acima.

| Satisfacao
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Questionidrio de Auto-Avaliagio

Telas do Jogo

i
o

ST
rooma

i
o

Assinale um circulo para as emogoes “Satisfagao”, “Motivagao” e “Sentimento de controle” que
represente a emogao que vocé sente ao ver a tela acima.

Fh

Satisfagdo
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Questionario SAM (Self Assessment Manikim)
Aluno(a)

Nesse questionario, nés queremos saber qual a sua emocdo em cada tela do Jogo
“Contexteller”. O Questionario é dividido por figuras seguido de nove circulos. Vocé tera que
assinalar um circulo que represente a emoc¢do que vocé sente ao ver cada tela do Jogo.

Para a emoc¢do “Satisfacdo”, varia de uma figura infeliz até uma figura feliz. Para a
emocdo “Motivacdo”, varia de uma figura relaxada e sonolenta para uma figura de olhos
arregalados. Para a emocédo “Sentimento de controle”, varia de uma figura pequena (dominado),
até uma figura grande (no controle).

Para entender as emocGes contidas nos desenhos apresentados, a tabela ao lado apresenta
algumas emoc0es simbolizadas pelos desenhos.

_ Satisfacdo Satisfacao
Infeliz Feliz
Nervoso Sorridente (=1
Irritado Prazer
Insatisfeito Satisfeito
Melancoélico | Contente
Desesperado | Otimista = Y 80 Y
Entediado Esperancoso =
Motivacio Motivagdo
Calmo Animado
Relaxado Estimulado
Vagaroso Frenético
Lento Nervoso
Sono Agitado R —— =
Tranquilo J O O O
Sentimento de Controle Sentimento de controle
Controlado Em controle mE
Influenciado | Controlando -
Cuidado por Influente fE
Temido Importante
Submisso Dominante = . — = L
Guiado Autdnomo Ly £y O G L B & L) &)




Questionario de Auto-Avaliacao

Telas do Jogo

Assinale um circulo para as emocodes “Satisfacdo”, “Motivagido” e “Sentimento de controle” que represente a
emocdo que vocé sente ao ver a tela acima.
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Questionario SAM (Self Assessment Manikim)
Aluno(a)

Nesse questionario, nés queremos saber qual a sua emocdo em cada tela do Jogo
“Contexteller”. O Questionario é dividido por figuras seguido de nove circulos. Vocé tera que
assinalar um circulo que represente a emoc¢do que vocé sente ao ver cada tela do Jogo.

Para a emoc¢do “Satisfacdo”, varia de uma figura infeliz até uma figura feliz. Para a
emocdo “Motivacdo”, varia de uma figura relaxada e sonolenta para uma figura de olhos
arregalados. Para a emocédo “Sentimento de controle”, varia de uma figura pequena (dominado),
até uma figura grande (no controle).

Para entender as emocGes contidas nos desenhos apresentados, a tabela ao lado apresenta
algumas emoc0es simbolizadas pelos desenhos.

_ Satisfacdo Satisfacao
Infeliz Feliz
Nervoso Sorridente (=1
Irritado Prazer
Insatisfeito Satisfeito
Melancoélico | Contente
Desesperado | Otimista = Y 80 Y
Entediado Esperancoso =
Motivacio Motivagdo
Calmo Animado
Relaxado Estimulado
Vagaroso Frenético
Lento Nervoso
Sono Agitado R —— =
Tranquilo J O O O
Sentimento de Controle Sentimento de controle
Controlado Em controle mE
Influenciado | Controlando -
Cuidado por Influente fE
Temido Importante
Submisso Dominante = . — = L
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Questionario de Auto-Avaliacao

Tela do Jogo

Assinale um circulo para as emocgoes “Satisfacdo”, “Motivacao” e “Sentimento de controle” que represente a
emocdo que vocé sente ao ver a tela acima.
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Questionario SAM (Self Assessment Manikim)
Aluno(a)

Nesse questionario, nés queremos saber qual a sua emocdo em cada tela do Jogo
“Contexteller”. O Questionario é dividido por figuras seguido de nove circulos. Vocé tera que
assinalar um circulo que represente a emoc¢do que vocé sente ao ver cada tela do Jogo.

Para a emoc¢do “Satisfacdo”, varia de uma figura infeliz até uma figura feliz. Para a
emocdo “Motivacdo”, varia de uma figura relaxada e sonolenta para uma figura de olhos
arregalados. Para a emocédo “Sentimento de controle”, varia de uma figura pequena (dominado),
até uma figura grande (no controle).

Para entender as emocGes contidas nos desenhos apresentados, a tabela ao lado apresenta
algumas emoc0es simbolizadas pelos desenhos.

_ Satisfacdo Satisfacao
Infeliz Feliz
Nervoso Sorridente (=1
Irritado Prazer
Insatisfeito Satisfeito
Melancoélico | Contente
Desesperado | Otimista = Y 80 Y
Entediado Esperancoso =
Motivacio Motivagdo
Calmo Animado
Relaxado Estimulado
Vagaroso Frenético
Lento Nervoso
Sono Agitado R —— =
Tranquilo J O O O
Sentimento de Controle Sentimento de controle
Controlado Em controle mE
Influenciado | Controlando -
Cuidado por Influente fE
Temido Importante
Submisso Dominante = . — = L
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Questionario de Auto-Avaliacao

Tela do Jogo

Assinale um circulo para as emocdes “Satisfacdo”, “Motivagido” e “Sentimento de controle” que represente a

emocdo que vocé sente ao ver a tela acima.
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APENDICE XIII
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Questiondrio Pés-sessao — Perfil aluno

O gue vocé achou de jogar o "Contexteller™?
Muito legal

Legal

Indiferante

Chato

Muito chato

Mo sei

2, Vocé achou gue mexer no jogo &
(K) Muito facil

3,

2

(
(
(
(
(
(

s RO

(
(
(
(
(
(

Facil
Indiferente
Dificil
Muito dificil
MNao sei

0 que vocd achou da telas (desenhos) do jogo:

x

} Muito legal
)} Legal

}  Indiferente
} Chato

}  Muito chato
) Nao sai

que vocé achou das cores do jogo!
Muito legal
Legal
Indiferente
Chato
Muito chato
Mao sei

que vocé achou das personagens do jogo?

o
&) Muito legal

}  Legal

}  Indiferente
)} Chato

} Muito chato
)} Nao sai

6, Vocd j& conhecia as personagens do jogo?

{ ) Sim

7. Quem foi a sua personagem? Vocé gostou dela?

(L) Nso

Por qué?

U _,ﬁ.jwmhtﬂu B JPWFHM e

Axnbne, ﬂvwﬂi~

8. Qual a personagem que vocé mais gostou? Por

qué?

Qo vty A-vvuue vid J,“m,-._,

LD ”“f-i@%

9. Qual a personagem que vocé menos gostou? Por

qua?

Bun Lodin + PovGais

Tl -"[Mchmw WLAI:

10. O que vocé achou da histdria que vocés
contaram?

—

S

2

— e

11.

e —

Muito legal
Lagal
Indiferente
Chato
Muilo chato
MNao sai

O gue vocd achou dessa histénia que vocé conlou
unto com os colegas?

T o e o et

Muito facil de entender
Facil de entender
Indiferante

Dificil de entender
Muito dificil de entender
Mao sei

12. Vocé lembra qual fol a parte da histéria que vocé

ais gostou? Qual? Por qué?
m. Ko poull gt

:F r.m.

ﬁnmtm'mﬁwm mmﬁmhawwo

it W Lles L«,_,w ng el amdike

mmo. vl L e
[ I

13. O que vocé achou de contar uma histéria junto
com o professor e os outros alunos?

)

—— — —

T o o o o

Muito legal
Legal
Indiferente
Chato
Muito chalo
Mao sai

14. Os seus amiges ajudaram a conlar a Historia?

e — —

1—-—-—-1—-31—-

Sempre

As vazes
Indiferente
Quase nunca
Munca

Méo sei

=




15, Vocé quis parar de jogar?
{ ) Sim () Néo

Se sim, em qual{is) momentols)?

16. Vocé jogaria novamente o "Contexteller” com
seus amigos?

(%) Sim ( )N&o

17. O que vocé mais gostou no jogo?
L4 ,?a;n ?:L.z f’ma A PlAste -
G’&Lm MW ongetonsan L Aooes
LF) 1 |
AL };.-w{l:ﬂ .

18. O gue menos gostou no jogo?

W GRoE %Mfyﬁa.

19. Vocé mudaria alguma coisa no jogo? O que?
~ae

20. Acontecey algum problema no jogo enguanio
vooé jogava?

{ ) Sim (74 Nao

Se aconteceu, quais foram os problemas?

Se aconteceu, como os problemas foram resolvidos?

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o
jogo?
Qohur e enizaussoni ) ped

amoluocymid o KMot L

Ok Ednde dis ﬁe:‘}fcvd@

W\J .




Questiondric Pés-sessao - Perfil aluno

1. gue vocé achou de jogar o "Contexteller™?

8]
(%)  Muito legal
Legal
Indiferante
Chalo
Muito chato
MNao sei

(
(
(
(
(

2. Vocé achou que meaxer no jogo &:
() Muilo facil

() Faci

{ ) Indiferente

{ ) Dificil

{ ) Muito dificil

( ) Naoseai

3. O gue vocé achou da telas {desenhos) do Jogo:
{ Muito legal
Legal
{ )} Indiferente
{ ) Chalo
{ } Muito chalo
{ ) MNaosei

O que vocé achou das cores do jogo:
(x)  Muito legal
{ ) Legal
{ )} Indiferante
{ } Chato
{ ) Muito chato
{ ) MNaosei

5. 0O que vocé achou das personagens do jogo?
(N Muito legal
Legal

()

{ ] Indiferente
{ } Chato

{ }  Muito chato
{ } N&ossi

6. Vocé ja conhecia as personagens do jogo?
() Sim (>4} Nao

7. CQuem foi a sua personagem? Vocé gostou dela?
Pnr quﬂ-?
.L__{j"-

rqué?

Dy, ol

~ivﬁ:l: o

9. Qual a personagem que vocé menos gostou? Por
qué?

b = I
A\ ;E Sk, Rtk R e
0 T T \
o P e Y .F L'\'l'l'l"""qjl ATy Maawriooy gatoags
'f-'{'g'- e (T

10. O gque vocé achou da histdria que vocés
caniaram?

Muito legal

Legal

Indiferenie

Chaleo

Muito chato

Nao sai

X

11. O que vooé achou dessa histéna que vocé contou
junto com os colegas?

Muito facil de entender

Facil de entender

Indiferente

Dificil de entender

Muita dificil de entender

Nao sei

e

12. Vocé lembra qual foi a parte da historia que vocé
gmais gostou? Qual? Por qué?

Al Yrlaln ‘""""‘*‘*I".?—’
e, Chamneagn ot YO VBt -Mmﬁr'-u
ég;%&“ B ‘-ﬂa‘-a-.. vy "‘w{"ﬂ-{.ﬂ. = 'rJ-J.\.ﬂn.c-
'{-g.jﬁ DAY il LM 2~ Ailng,

Gyt v el
E

13. O gue vocé achou de contar uma histdria junto
com o professor @ os oulros alunos?
(et Muilo legal

{ )} Legal

{ } Indiferente
{ } Chato

{ } Muito chalo
{ )} MNaosai

14. Os seus amigos ajudaram a contar a Histaria?
) Sempre

As vezes
H Indiferente
{ ) CQuasenunca
{ ) Nunca
() Na&osei



15. Vood quis parar de jogar?
() Sim tTNao

Se sim, em qual{is) momento(s)?

16, Vocé jogaria novamente o “Conlexteller” com
seus amigos?

(] Sim ( yNao
17. O que vocé mais gostou no jogo?
LYY p b G T B oz, T

f-a‘:tr}?w\.m..tu unchaghs.

18. O gue vocé menos gostou no joga?
0O E:j'.‘.-'lltl.'u- cls, oy Yo

gealey monle s Y, ;ﬂi‘_.l..{:i._.-;q-'!.i: o

Wg' G

19. u":"fé mudaria alguma coisa no jogo? O que?
e

20. Aconteceu algum problema no jogo enguanto
vocé jogava?

{ ) Sim (~g Nao

Se aconteceu, quais foram os problemas?

Se acontecau, como os problemas foram resolvidos?

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre 0

jogo?

s %"‘Ugﬂhﬂ, e, g;ﬁm. %& PN I A R

wm Foao tr Qg G, Crytia—
—t

.Y o g -
: Y0 T iorka
)
'I.-_L"-"-E'}Eﬂ'\-ﬁ-




Questionario Pos-sessac — Perfil aluno

1. gue vocé achou de jogar o "Contexteller™? 9. Qual a personagem gue vocé menos goslou? Por

0

) Muito legal qué?

‘9 Legal _ Moarwde s pons £@u b
}  Indiferente - : :
)  Chato .MMM&-P&:‘Q—
}  Muito chato .WM&\—_
} .

Mo sei

2, Vocé achou gue mexer no jogo &:

() Muito facil
( } Fael &
P_} IDn#i l e 10, Eﬂ ng.::m;rmé achou da historia que vocés
{ ifici i
{ } Muilo d_tflnil 1: >-£; TEL;E epal
{ } MNiosei { } Indiferents
3. O que vocé achou da telas {desenhos) do jogo: E 1:’; ﬁt?ll;cham
{ ) Muitolegal { ) MNaose
() Legal
() g‘g"ﬁmmﬂ 11. O que vocé achou dessa historia que vocé contou
(%) M ?ﬂ o o junto com os colegas?
L) N; 0 Ci ato (*®)  Muito facil de entender
L) 0 58 { ) Facil de entender
4. Oque vu_r:.é achou das cores do jogo: E % :{,ﬁ'ﬁiﬁﬁ:ﬁmem
() tlur!':; legal ( ) Muito dificil de entender
() Lega { ) Nao sei
l ,-\'g !g:ﬂemnle
{ ato i istari
¢ Muitochalo 12. Vocé lembra qual foi a parle da historia que vocé
()

mais gostou? Qual? Por qua?

Mao sei Fﬁﬂiﬂ L oot At Erinah gﬁ il ~

5. O que vocé achou das persanagens do jogo? ey f,%ﬂ e o ekt

7 Muito legal ¢
1 Legal

1 Indiferente
}  Chato
)

)

Muite chato
MNao sei

6. Voo ja conhecia as personagens do jogo?

(3 Sim I 13. O gue vocé achou de contar uma historia junto
7. Quem foi a sua personagem? Vocé gostou dela? com o professor e os oulros alunos?
Por qué? ) E{; LMullcln legal
f e ega
—— n
. = ( } Indiferente
' ( ) Chato
{( } Muitochato
( ) MNaosel

Lt ph ) 14. Os seus amigos ajudaram a contar a Histéria?
() Sempre
{ ) Asvezes
B. Qual a personagem gue vocé mais goslou? Por { )} Indiferente
que? ( )} Quasenunca
M@M&L () Munca
( } Naosei




156. Vocé quis parar de jogar?
{ ) Sim { ¥ Nao

Se sim, em qual{is} momento(s)?

16. Vocé jogaria novamente o "Contexteller” com
saus amigos?

(X) Sim ( ) Nao
17. O que vocé mais gostou no jogo?
2 A i

.- e
M‘W_ . e

A
s

18. O que vocé menos gostou na jogo?

Tgpq

19. Vocé mudaria alguma coisa no joge? O que?
P ;

& QI 2 E IE E :!.:

20. Aconteceu algum problema no jogo enquanio
vooe jogava?

(y) Sim { )Mo

Se aconteceu, quais foram os problemas?

_MJ_M_AA_:S-#M?AM_J—
Voot por o padies onlin i

Se aconleceu, como os problemas foram resolvidos?

A

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o
jogo’
Anl { .




Questiondrio Pés-sessao — Perfil aluno

1. O gue vocé achou de jogar o “Contexteller™?
(=) Muito legal

{ ) Legal

{ ) Indiferente

{ )} Chalo

{ ) Muilo chalo

{( } Néosai

2. \océ achou que mexer no jogo é:
() Muito facil

() Faci

{ )} Indiferente

( ) Dificil

{ } Muito dificil

{ )} MNaosei

3. O aque vocd achou da telas (desenhos) do jogo:
} Muito legal
]} Legal
1 Indiferente
*) Chato
1 Muito chato
) Néo sei

4. O que vocé achou das cores do jogo:
1 Muito legal
%) Legal
1 Indiferente
1 Chato
) Muito chato
) N&osei

&, O gue vocé achou das personagens do jogo?
1 Muito legal
1 Legal

1 Indiferente
} Chato

) Muito chalo
] Maosei

B. Vocé |a conhecia as personagens do jogo?
(%) Sim ( )N&o
7. CQuem foi a sua personagem? Vocé gostou dela?

_ Porque? T .
‘thh«c'ldu;; yoaliT Vv B RV L o) W

ety o Wais )

"‘“—JU 'ii--"'}"ir..vlﬂ i)

8. Qual a personagem que vocé mais gostou? Por
qué?
Woradp) yim Mn Wane t{w&.m}}w &g

r

8. Qual a personagem gue vocé menos gostou? Por
qué? !

Doy Mrees anlrn dvefcns vl

10. © gue wvocé achou da historia que vocds
caontaram?

Muito legal

Legal

Indiferente

Chato

Muito chato

Nao sei

i ?.-.
e it i gt i g

11. O gue vocé achou dessa histéria que vocé conlou
junto com os colegas?

{ )} Muito facil de entender
(%) Facil de entender
Indiferente

Dificil de entender
Muito dificil de entender
Nago sei

—
e St

12. Voo# lembra qual fol a parle da historia que vocé

mais gostou? Qual? Par 1‘_]1.5
Tian wed  TWEr ¢ gli, h 1;.)_{] periih

=l i
i

13, O gue vocé achou de contar uma histéria junto
com o professor e os outros alunos?
) Muito legal
Legal
) Indiferente
y  Chato
) Muilo chalo
) Mo sei

14. Os seus amigos ajudaram a contar a Histéria?
) Sempra

) Asvezes

) Indiferente
) Quase nunca
)} Nunca

) Néo sei

r""‘-"ﬁr"'ur"'rn"'-r?




15. Vocé quis parar de jogar?
{ ) Sim ) Nao

Se sim, em gual({ls) momento(s)?

16. Vocé jogaria novaments o “Contexteller” com
seus amigos?

(x4 Sim { YN&o

16. O que voc# menos goslou no a?

j Y b i f
\

1?. Vocé mudaria alguma coisa no jogo? O que?

. i,

anchrramA PRI 5 /oA P,

Se aconteceu, como os problemas foram resolvidos?

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o
jogo? _
: A ypeopgp 9 O 7 u'_':h‘*‘-.bmﬂa.—-ﬂﬁ'* \ﬁ&

DR
4

20. Aconteceu algum problema no jogo enquanto
voek jogava?

( ) Sim (x) Nao

Se aconteceu, quals foram os problemas?




Questionario Pos-sessao — Perfil aluno

1. O que vocd achou de jogar o "Contexteller"? 9, Qual a personagem que vocéd menos gostou? Por
{ ) Muito legal qué? :
() Legal A Leymntno
{ 4 Indiferente
() Chalo
{ )} Muito chato
( ) Niosei
2. Vocé achou que mexer no jogo &:
{ ) Muito facil
(%) Facil 10. O que vocé achou da histéria que vocés
E ; E“_‘:'H"‘:’-l"e“{e cnnt‘;mm?
[Lif=]
() Muitodifici }KJ} ﬂ“;;“, legel
() Naosei { ) Indiferente
3. O qgue vocé achou da telas (desenhos) do jogo: E % ﬁmg}chato
I_' } Muito |Egﬂ| { } Mo sei
(%) Legal
{ ) Indiferente 11. O que vocé achou dessa histdra que vocé contou
(. Adite junto com os colegas?
() Muito chato () Muito facil de entender
{ ) Maosei

(%)} Facil de entender

4, O que vocé achou das cores do jogo: () Indiferente

. { ) Dificil de entender
i o () Muilo dificil de entender
() Lega () Naosei
(=) Indiferenta
()} Cnalo 12. Viocé lembra qual foi a parte da histéria que vocé
{ ) Muito chato e
6 Miges mais gostou? Qual? Por qué?
5. 0 gue vocé achou das personagens do jogo? n@ WUALR Wﬂiﬂ : -\I-*&.EMW
E,g t:‘;:; legal dhioc gotimde & WD L g
{ ) Indiferente
( ) Chato
{ )} Muito chato
() Naosei

6. Wocé ja conhecia as personagens do jogo?

(X) Sim ()Nao 13. O que vocé achou de contar uma histéna junto

5
7. Quem foi a sua personagem? \océ gostou dela? com o professor e os outros alunos?

Por qué? E '”} :-u'lullt;- legal
: F o F: . . [ Ega
3*“ Loglier :me 2 oAl 1 i T
b, Mg ( ) Chato
( ) Muito chato
{ ) MNBossi

14. Os seus amigos ajudaram a contar a Histdria?

(&) Sempre
( ) Asvezes
8. Qual a personagem que vocd mais gostou? Por { ) Indiferente
qué? { )} Quasenunca
g Y ( ) Nunca
()

Nao sai

[




15. Wocé quis parar de jogar?
() Sim (A) Nao

Se sim, em qual{is) momento(s)?

16. Vocd jogaria novamente o "Contexleller” com
seus amigos?

{ ) Sim { %9 Nao

17. O que vocé mais gostou no jogo?
$ T Pk, AN g Al

18. O gue vocé menos gostou no jogo?

& —

19, Vocé mudaria alguma coisa no jogo? O que?

e 30 -

20. Aconteceu algum problema ne jogo enquanio
vocé jogava?

() Sim (4 Nao

Se acontecewu, quais foram os problemas?

Se aconleceu, como os problemas foram resolvidos?

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre ©
jogo?




Questiondrio Pés-sessdo - Perfil aluno

1. O que vocé achou de jogar o "Contexteller"?
()  Muito legal

{ )} Legal

{ )} Indiferente

{ )} Chalo

{ )} Muito chato

{ ) Miosei

Y Muito facil
) Faell

] Indiferente
) Dificll

o Muidto dificil
)} Mo se|

0 gue vocé achou da felas (desenhos) do joge:
) Muilo legal

) Legal

J Indilferenta

1 Chato

Y Muito chato

)} Maosei

)} Muito legal
) Legal

) Indiferente
) Chato

1 Muite chato
)} Naose

C} que vocé achou das personagens do jogo?
A} Muilo legal

)} Legal

1 Indiferente

} Chato

] Muito chato

)} Mo sel

6. \océ ja conhecia as personagens do jogo?
( Sim { )N&o

7. Quem fol a sua personagem? Vocé gostou dela?
Par quéa?

L

9. Qual a personagem gque vocé menos gostou? Por

que? _
%;m&, ia [ ,L.:“ ;i QA

[¥)

10. O que wvocé achou da hisloria que vocés
contaram’?

Muito legal

Legal

|ndiferante

Chalo

Muito chato

MNao sai

e —
T S i i -...-‘-zl

11. O que vocé achou dessa histdria que vocé contou
junte com os colegas?
(% Muito facil de entender
Facil de entender
Indiferente
Dificil de entender
Muito dificil de entender
Nao sel

e
S N o o et

12. Vocd lembra qual fol a parte da histdria que vocé
ais gostou? Qual? Por qué?

A

B m o Clad Gl
1

.l’l-‘t'.lil:l.il.l‘h_lr\ fie

[ r'—|,r-'*
[}

Ara A BN

13. O gue vocé achou de contar uma histdria junto
com o professor e 0s outros alunos?

Muite legal

Legal

Indiferente

Chato

Muito chato

Mao sal

2

—
T S i S St

14. Os seus amigos ajudaram a conlar a Hislaria?

‘E
Sempre
) Asvezes
¥ Indiferanta
) Quase nunca
¥ MNunca
}  M&o sai

— — i — —, —




15. Vocé quis parar de jogar? Se aconteceu, como os problemas foram resolvidos?
() Sim (74 Nao MMM\&

X Se sim, em qual(is) momento(s)?

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o
jogo?

16, Vocé jogaria novamente o “Contexteller’ com Wﬁ%
seus amigos? :qj.a.f.&&_@.h_n_wzl—mb
A Sim { ) Nao O gﬂ_ﬂ' AN .

17.. O que vocé mais goslou no joga?

- |
Aacalnan o Adaslas
- \I,| =

18. O que vocé menos jogo?
.99 _ gosjou no jogo

P i -
ool S e e ikl

«QAVA,AMM——MD—\'HW‘H ' -\

fadam a0 % -

19. Vocé mudaria alguma coisa no '@30‘? O que?

20. Aconteceu algum problema no jogoe enguanto
vocé jogava?

() Sim ( }Nao

Se Eoi teceu, quais foram os problemas?
'] f -

TAARISA b




&

Questionario Pds-sessao - Perfil aluno

1. O gue voecé achou de jogar o "Conlextellar™?
Muito legal

Legal

Indiferente

Chato

Muito chato

MNéo sei

— . — —
Tt e e

2. Vool achou que mexer no jogo &:
Muilto facil

Facil

Indiferente

Dificil

Muito dificll

Mao sei

¥=

—
T T T ot

3. O que vocé achou da telas (desenhos) do jogo:
Muito legal

Legal

Indiferente

Chato

Muito chato

Mo sei

..-—...--..-—\....-—-.z.—.
T o T e —

4. O que vocé achou das cores do jogo:
Muito legal

Legal

Indiferente

Chaio

Muito chalo

Mao sei

e

—— e
o T g ot

que vocé achou das personagens do jogo?
Muito legal
Legal
Indiferents
Chalo
Muito chalo
Mao sel

Xo

—
T o T e

B. ‘Vocé ja conhecia as personagens do jogo?

{ }SuNéo

7. Quem fol a sua personagem? Voo gostou dela?
Por qua?

9. Qual a personagem que vocé menos gostou? Por

7
quﬁ.‘) qu\}?im& NG _a_rh

mmw eoniia_

10, O gue wvocé achou da histéria que vocds
conlaram?
(> Muilo legal

Legal

Indiferante

Chato

Muito chato

Mao seai

e
B

11. O que vocé achou dessa historia que vocé contou
junto com os colegas?
] Muito facil de entender
Facil de entender
Indiferente
Dificil de entender
Muito dificil de entender
Nao sai

e

—
e i’ i

12, Vocé lembra qual fol a parle da histria que vocé

ais gostou? Qual? Por quéa? P
9N L) mm—ﬁ’j ;ﬁ :

13. O que vocé achou de contar uma historia junto
com o professor @ as outros alunos?

Muito legal
H Legal
Indiferente

()

{( ) Chato

( } Muito chalo
( ) Maose

14, Os seus amigos ajudaram a conlar a Historia?
¢4 Sempre
() Asvezes
{ ) Indiferente
( ) Quasenunca
( J HNunca
() MNaose



?

15. Vocé quis parar de jogar? Se acont , como os problemas foram resu-lvijas
{ ) Sim t;q Nio &_Fm&b—mw

A e

Se sim, em qual{is) momento(s)? 5
o,

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o
jogo?
p o

16. Vocé jogaria novamente o “Contexieller” com
saus amigos?

() Sim { )Nao

17. 0 que vocd mais gostou no jogo?

_Dadide .

18. O que vocé menos gostou no joga?
©la. o

19. Vige# mudaria alguma coisa no jogo? O que?
'_*f.I i;ﬂ i 1A

20. Aconleceu algum problema no jogo enquanto
vocé jogava?

(=] Sim { )Nao

Se aconteceu, quais foram os problemas?,




Questionario Pos-sessio - Parfil aluno 9

1. ©que vocé achou de jogar o “Contesteller™? 9. Quala pemanagem que vocé menos gostou? Por
(<), Muito legal
() Legal
{ ) Indiferente
{ J Chato
{ ) Muito chato
{ ) MNaosei
2. \océ achou que mexer no jogo &
Muito f&cil
) Facil 10. O que wvocé achou da historia que vocés
{ ) Indferente contaram?
() Dificl { ) Muitolegal
{ ) Muito dificil ) Legal
() Naosei { ) Indiferente
S~ { ) Chato
3. O gue vocé achou da telas (desenhos) do joge. { } Muito chato
(=) Legal
() ::r;rdrl;amme 11. O que vocé achou dessa historia que vocé contou
() ";"-‘ hat junte com os colegas?
() ::?9 o chalo Muito facil de entender
() Naosei Fécil de entender

Indiferente

4. 0O gque vocé achou das cores da jogo: Dificil de entender

— . — —
o S S S et

b Multclegs) Muito dificil de entender
) Legal Néo sei
{ ) Indiferente
() Chao 12, Vocé lembra qual foi a parle da histéria que vocé
() Wuiochato mais gostou? Qual? Par qué?
{1 Neoso , a gidy Mg,
| q
5. 0 gue vocé achou das personagens do jogo? F-E“-d:azﬂ 2L e .f‘n s LT "1; éﬁ:?
= Muito legal (s , : L7 ,.r--ff
( ) Legal yes D AT
{ ) Indiferente " ErLATE ! L {AD,
{ ) Chato e " .
{ ) Muito chato _.n_é:u;.w_ﬁa{,@{' 4 £ A‘:i{::_ Lty
{ ) MNaosai !
6. Vocé |a conhecia as personagens do jogo?
£ Siin @ Mo 13. O que vocé achou de conlar uma histéria junto
7. Quem foi a sua parsunagam? Vocé gostou dela? cam nlu'lpr'?{arswal e 08 oulros alunos?
Por qué? Yrrilts Ex; un:; eg
' F -i (R () Indiferente
: { } Chato
{ )} Muito chato
() Né&osei
14. Os seus amigos ajudaram a contar a Hisloria?
(= Sempre
{ ) Asvezes
8, Qual 2 personagem que vocé mais gnslnu? Por { ) Indiferente
() Quasenunca
{ ) Munca
()

MNao sei




15. Vocé quis parar de jogar? Se acontecpu, como os problemas foram resolvidos?

() Sim (O Nao % 28W./5.>

Se sim, em qual(is) momento(s)?

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o
jogo? -

16. Vocé jogaria novamente o "Contexteller” com
seus amigos?

P':}Sim ( )Nao

que voce mais gostou nu&ugu?
(1 > Nt

L

18, Dq}ﬁ;ﬂﬂf ““‘Eig"?}ﬁmﬂ_@ v bﬁ ZL’Q

20. Aconteceu algum problema no jogo enquanto
vocs jogava?

) Sim ( )Nao

Se aconteceuy, quals foram os problemas? ) )
e M faave. o .TMM-Q




Questionario Pés-sessio - Perfil aluno J{

1. O gue vocé achou de jogar o "Contexteller™?
Muito legal

Legal

Indiferente

Chato

Muito chalo

Nao sei

X

o
T T T S ot

2. Vocé achou que mexer no jogo &:
Muito Facil

Facil

Indiferente

Dificil

Muite dificil

Nao sel

p;

——
e e

3. O que vocé achou da telas (desenhos) do jogo:
) Muito legal

Legal

Indiferente

Chatao

Muito chalo

Nao sei

T o o o o™

(
{
{
(
{

4. O qgue vocé achou das cores do jogo:
) Muito legal

Legal

Indiferente

Chato

Multe chato

Nao sei

(
(
{
{
(

e T e o et

O qua vocé achou das personagens do jogo?
=) Muito legal
Legal
Indiferente
Chalo
Muite chato
Mao sai

(
(
{
(
!

T T o o o

6. Vocé ja conhecia as personagens do joga?
) Sim { )Nao

7. Quem foi @ sua personagem? \océ gostou dela?
Por qué?

.L_.:_C_.":}

.ru!l

8. Qual a personagem gue vocé mais gostou? Por
qua? :

~ el o aclog
i |

9. Qual a parsonagem que vocé menos gostou? Por

qué? 1
gﬁﬁ . dc Tedes

10. O que vocé achou da histéria que wvocés
contaram?

Muite legal

Legal

Indifarante

Chato

Muito chato

Nag sei

X

A
]

11. O que vocé achou dessa historia que vocé contou
junto com os colegas?

Muito facil de entender

Facil de antender

Indiferenta

Dificil de entender

Muito dificil de entender

Nao s&i

&

|
T i N gt i

12. Vocé lembra qual foi a parte da histona que vocé
mais gostou? Qual? Por qué?

A al di desebut o

Ay il
Y

13. O que vocé achou de contar uma historia junto
com o professor e os outros alunos?

Muita legal

Legal

Indiferente

Chatao

Muito chato

MNao sei

..--....--.--..-...-Qg
T g o o gy

14, Os seus amigos ajudaram a contar a Histdria?
Sampre

As vezes

Indiferente

Cuase nunca

Munca

(
{
(
(
( Nio sei

™ T g g T




15. Vocé quis parar de jogar?

{ ) Sim () Nao

Se sim, em qual{is) momenlo(s)?

16. Vocd jogaria novamenle o “Contexteller” com
seus amigos?

P<) Sim

17. O que vocé mais gostou no jogo?
ﬂ.’-d; %v"\ —;3"\-!.,{ cliy

-

{ ) Mao

FMJ‘LI‘I‘_

G a s
A

o 2l o

19. Vocé mudaria alguma coisa no jogo? O que?
Viom ~aecddao. mowdn

20. Aconteceu algum problema no jogo enquanto

vocé jogava’
<) Nao

Mpglm

Se aconteceu, quais foram os problemas?

S e o Aod

Se aconteceu, como os problemas foram resolvidos?

) iff‘] (el Duves £ EF IQEEEE

ey, e f o 2 i
|

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o
jogo?




Questionario Pds-sessdo — Perfil aluno E :|

1. O que vocé achou de jogar o "Contexteller™?
1 Muito legal
) Legal

) Indifarente
}  Chato

1 Muito chato
] Nao sei

T Muito facil
) Facll

) Indiferente
) Dificil

) Muito dificil
)} Maose

A que vocd achou da lelas {desenhos) do jogo:
} Muito legal
)} Legal

) Indiferente
)} Chato

) Muite chato
] Mao sei

O gue vocé achou das cores do jogo:
7} Muito legal

)} Legal

) Indiferente

1 Chato

) Muilo chato

)} Nao sei

5. O que vocé achou das personagens do jogo?
1 Muito legal
1 Legal

1 Indiferente
) Chato

)} Muito chalg
) Mo sel

6. Vocé ja conhecia as personagens do jogo?
{ ¥ Sim { ) Mao

7. Quem foi a sua p-arsunagam‘? Vocé gostou dela?
. Por qué?

LiEonohy .l'_\f- ABTTAA 1 -.E""L"I\-Ki'. o AR

i?m’rmi!. A \.“»pr mm rant= W ) .-'. i
g _..n-"*ﬂ > i A -"ﬁ.l-ﬂ iy e 'E“-"
I{..:n"l D s :-f{ﬁ -

8. Qual a personagem que vocé mais gostou? Por

‘gué‘? .
FLan W Q;ﬂt ".,‘l.n.l PR Y
o !;»Lm‘l]'\@\-ﬂ- [
vJ

I_LT.I_-, Lf;‘b-"l.-‘:;“ =, w*

8. Qual a personagem gue vocé menos gostou? Por

qué? -
_\H;m}_ﬁmrﬁﬂl%ﬁ_m
BB P, \:;I o s U

10. O que vocé achou da histdria que vocés
contaram?

A} Muito legal

Legal

Indiferente

Chato

Muito chato

M&o sai

11. O que vocé achou dessa histéria que vocé contou
junto com os colegas?

Muito facil de entendar

Facil de entender

Indiferanta

Dificil de entender

Muito dificil de entender

NEo sei

DO

12. Vocé lembra qual foi a parte da histdria que vocé
mais gostou? Qual? Por qué? ,
[ en b L

13. O que vocé achou de conlar uma histéria junto
com o professor e os outros alunos?

Muita legal

Legal

Indiferente

Chato

Muite chato

Mao sel

—

14. Os seus amigos ajudaram a contar a Historia?
¥ Sempre

As vezes

Indiferente

CQuase nunca

Munca

Mao sai

s — r—
T Tt e e W




15. Vocé quis parar de jogar?
{ ) Sim (X ) Nao

Se sim, em qual(is} momento(s)?

16. Voct jogaria novamenta o “Contexteller” com
seUs amigos?

(x) Sim { )Mo

1<d) gueg vocé mais gostou no joga?
r.a. & Je Yen qim AADETH

Nv-\.tz.?l-rn_l,#{_

18. O que vocé menos gostou no jogo? y

e rE .ab-:ag L waaaaier
:?_?MLJ: :
3

20, Aconteceu algum problema no jogo enquanto

vﬂﬂéjl}gia"i’//"‘\\
{ ) Simey { ) Nao

Se Gﬁontemu. quais ﬂ:nram os pr%damas?
Aot I W _\L Ay LA Bt .

Se amn;eceu como os problemas foram wwﬁus?
e Cogrnia *rw'«fﬂ-""”im P A el P




Questionario Pos-sessao - Perfil aluno

1. O que vocé achou de jogar o "Contexteller™? 9, Qual a personagem que vocé menos gostou? Por
{ ) Muito legal quéy -
() Legal o Ay tade
{ } Indiferente ﬂl'
{ } Chato
{ )} Muito chalo
{ ) MNaose
2. Vocé achou que mexer no jogo é:
( ) Muito facil
<) Faf'.:H 10. O que wvocé achou da histdria gque voods
( )} Indiferente contaram?
( )} Diflcil ;
() Muito difici L"E; LMH";;‘: legal
kg Pl ('} Indiferente
3. O que vocd achou da telas (desenhos) do jogo: E ; ﬁ:ﬁ? S
() Muito legal () Naosei
() Legal
0 g::frﬂ"lﬂ 11. O que vocé achou dessa historia que vocé confou
() M 'l(? h junto com os colegas?
fod (MO EmR ('} Muito facil de entender
) o5 a{{ Facil de entendar
Indiferents

Dificil de entender
Muito dificil de entender
Nao sai

Muito legal

4. 0O que vocé achou das cores do jogo:
)
) Legal

——
o —
e S i

?(] Indiferente
) Chato 12. Voo lambra qual fol a parte da histori [z}
Muito chato k- 4 iy ol
() NSo sei maig gostoy? Qual? Por qué?
() Nosel pplit A1 Tadst ;,ﬂf.-"é.* ;
£, O que vocd achou das personagens do jogo? L»[
{ ) Muitolegal
(%) Legal
{ ) Indiferente
{ ) Chalo
{ ) Multo chalo
() MNaosel
6. Vocé ja conhecia as personagens do joga?
{ ) &im () Nao 13. O que vooé achou de conlar uma histdria junto
7. CQuem foi a sua personagem? Vocé gostou dela? com o professor e os oulros alunos?
or qué? ) ?4' - / p -Ey‘} LM“"""; legal
- th i i FRREAngh ega
TLelh :rfauﬂf Dy £y {g S ke
() Chato
() Muito chato
{ } MN&ossi
14. Os seus amigos ajudaram a contar a Histéria?
(#) Sempre
{ ) Asvezes
8, Qual a personagem que vocé mais gostou? Por { ) Indiferente
qua? { } Quasenunca
(i My mrr?_&{.-jg paa L4 ( )} Nunca
() MNaosei




15. Vocé quis parar de jogar?
{ ) Sim (%) Nao

Se sim, em qual{is) momento{s)?

16. Vocé jogaria novamente o "Contexieller com
saus amigos?

L£) Sim [ )Nao

17. O que vocé mais ggstou no 7 1
Auts ! } o\ ol ¢ A I{I‘Eﬁfﬁ

18. O que vocé menos gostou no jogo?

-

19, Vocf mudaria alguma coisa no jogo? O que?
Vs

20. Aconteceu algum problema no jogo enquanto
vood jogava?

{ ) Sim (/) Nao

Se aconteceu, quais foram os problemas?

Se aconteceu, como os problemas foram resolvidos?

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o
jogo? ~

Clnr pnttloalotie)




Questiondrio Pés-sessio - Perfil aluno

1. O gue vocé achou de jogar o "Contexteller™? 9. Qual a personagem que vood menos goslou? Por
{ )} Muitolegal qua? )
(W) Legal e Nacher
{ )} Indiferente
{ } Chalo
{ )} Muile chalo
{ ) Naossi
2. Voo achou que mexer no jogo &
(*¥)  Muito facil
() Facl 10. O que wvocé achou da histéria que vocés
{ ) Indiferents contaram?
( ) Dificil : |
() Muito difici Gl
((} Haose () Indiferente
; { } Chato
3, O que vocd achou da telas {desenhes) do jogo: ( ) Muito chato
{ J Muito legal ( ) Nao sei
{ )} Legal
() Indiferante 11. O gue vocé achou dessa historia que vocé contou
() Slh?m AR Junto com os colegas?
{12 OaeAlo (") Muito facil de entender
(i) a0 98 ()  Fécil de entender
4. 0O que vocé achou das cores do jogo: E g E?;:ﬁrgzt:ntan e
{ ; 'L“"EL;';: legal () Muito dificil de entender
Indiferente ¢ ) (Hece
()} Lhato 12. Vocé lembra qual foi a parte da histdria que vocé
() Muito ':T'am mails gostou? Qual? Por quéa?
{ :I MNao sei o

Muito legal
Legal
Indiferente
Chato
Muito chato
Mao sai

5. O que vocé achou das personagens do jogo?
)
)

— —

K

— . —
et !

6. \océ ja conhecia as personagens do jogo?

() Sim {x Nao 13. O que vocé achou de contar uma historia junto
7. Quem foi a sua personagem? Vocd goslou dela? ( -::\;:rn mﬁﬂﬁzg & 05 oulros akinas?
] &
F’t:;ri -:lué. ) . o () Laga!
: 7 { ) Indiferente
ole 2t T, P2 | ('} Chato
{ ) Muito chato
{ )} MNaosei
14. Os seus amigos ajudaram a contar a Historia?
(x) Sempre
{ ) Asvezes
8. Qual a personagem que vocé mals gostou? Por { } Indiferente
qué? { } Quasenunca
[ i P A {f [P E, A ( } Munca
( ) Nao sei




15. Vocé quis parar de jogar? Se aconleceu, como os problemas foram resolvidos?
{ ) Sim {*) MNéo

Se sim, em qual(is) momento(s)?

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o
jogo?

16. Vocé jogaria novamente o “"Contexteller” com

seus amigos?
( ) Sim () Ngio
17. O gue vocé mais gostou no joga?
A cllne. .‘E.A{_,.-r._.-:n.-vtd-‘t{‘ _jabn-?_},."‘l-f.?-..z.-:izp

18. O que upcé menos gostou no jogo? .
rﬂtdlk-d"‘-ﬂ‘ -_I-ﬂ.ac;ma (e8]

[4

.'Ju-t_l.’r.f-r:--'f-’ s le s P AL
T ihr i, e W RO '-'I-_.:-lf.r"-*-'—E—-E,

19. Vocé mudaria alguma coisa no jogo? O que?

20. Aconteceu algum problema no joge enquantio
vooé jogava?

{ ) Sim { %) Néo

Se aconteceu, quais foram os problemas?




Questionario Pds-sessao — Perfil aluno

1. O gue voceé achou de jogar o "Contexteller™?
) Muito legal
) Legal

) Indiferente
) Chalo

) Muito chato
) Naosei

}  Muito facil
) Facil

) Indiferente
) Dificil

b Muito dificil
)  Nao sei

3. 0O que vocé achou da telas (desenhos) da jogo:
}y  Muito legal
} Legal

)} Indiferente
)} Chalo

) Muito chato
) Nao sei

O que vocé achou das cores do jogo:
) Muito legal
}  Legal
)} Indiferente
) Chato
} Muito chato
) Nao sel

O que vocé achou das personagens do jogo?
}  Muito legal
<} Legal
) Indiferente
}  Chato
) Muito chato
) Nio sei

6. \océ ja conhecia as personagens do jogo?
{ ) Sim () Mo

7. Quem loi a sua personagem? Vocé gostou dela?
Por qué?

| - e g

I_-,__ L 1-_._ WO L. F}F i PU _‘A-"'-.- (.""""

ALY J{.d A Ty Y ._,,,1-{"\_.31 1 ~_k_~'ﬁ'l ‘[)ch_bf
e Uu'«:h.tk )

8, Qual a personagem gque vocé mais gostou? Por
fué?

B WG - T O NG

D

8.

Clual a personagem que vocd menas goslou? Por
qua?

[1,,\"11‘ as Xodoy ., "ﬂ."ﬂ-h

El

]‘l :Jll_—w.“la Ay i '\m:{.-l(l

10.

—

1.

e e e

12,

O que vocd achou da histora que vocés
contaram?

Muito legal

Legal

Indiferente

Chato

Muilo chato

Mao sei

O que vocd achou dessa historia que vocé contou
Junto com os colegas?

Muito facil de entender

Facil de anlender

Indiferenta

Dificil de entender

Muito dificil de entender

Mao sei

e,

ey

Vocé lembra qual foi a parte da historia que vocé
mals gostou? Qual? Por qué?

13. O que vocé achou de contar uma historia junto
com o professor e os outros alunos?
(+)  Muito legal
{ ) Legal
{ ) Indiferente
{ } Chato
{ ) Muito chato
{ )} MNaosei
14, Os seus amigos ajudaram a conlar a Historia?

Os
<) Sempre
)
)
)
)
)

As vezes
Indiferente
Cluase nunca
MNunca

MNao sai



15. Vocé quis parar de jogar? Se aconteceu, como os problemas foram resolvidos?
{ ) Sim () N&o

Se sim, em qual(is) momento(s)?

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o

jogo?

ook heny L

16. Vocé Jogaria novamente o “Conlexteller” com
seus amigos?

(~) Sim ( )Nao

17. O que vooé mais gostou no jogo?

No edw B diafogo
o, h.':. G G '

18. O que vocé menos gostou no jogo?

1

Thov dta o,  JlAs Iouis ’x{p&fmﬂ‘ﬁ-

19, Vocé mudaria alguma coisa no jogo? O que?

oy L.:}'-‘LCLA; AL E;"-Z‘CL;LI;;,}

20. Aconteceu algum problema no jogo engquanto
vocé jogava?
() Sim {~) Nfo

Se aconleceu, quais foram os problemas?




Questiondrio Pos-sessdo -

1. O que vocé achou de jogar o "Contexteller”?
) Muito legal

Legal

Indiferente

Chato

Muito chato

Mao ssi

(
(
(
(
{
(

o T Bt it St

2. Vocé achou que mexer no jogo &:
Muito facil

Facil

Indiferente

Dificil

Multo dificil

Mo sei

82

g
T o g S

o
o

que vocé achou da telas (desenhos) do jogo:
Muito legal
Legal
Indiferenta
Chato
Muito chato
Mao sel

L i i i) -
T T S ot

.
o

que vocé achou das cores do jogo:
Muito legal
Legal
Indiflerente
Chato
Muito chato
Mao sei

e b S S g B

5. O que vocé achou das personagens do jogo?
) Muito legal

1 Legal

) Indiferente

1 Chato

1 Muito chato

]

MNao sei

T

6. Vocé [a conhecia as personagens do jogo?
( ) Sim (% Nae

7. Quem foi a sua personagem? Yocé gostou dela?
Por qué&? A )
'lCE} N u.nu . O Em COTT pAAEE -
e L Nee~ ¢ '

a¥ ] AT HLJ.:M

B. Qual a personagem que vocé mais gostou? Por
qué? _ . .
ALldo. , o e st oo
s Joole o, cpndcs

M2 AP BT

Parfil aluno

9. Qual a personagem que vocé menos gostou? Por

qué?
Diefietemie LAMOS | POGLL Ll
wm_ﬁm

( o gﬁﬂbw;ﬁﬁ@fﬁc\

10. O que vocé achou da hisldria que vocés
contaram?

Muito legal

Legal

Indiferenta

Chato

Muito chato

Nao sei

——
S e

11. O que vocé achou dessa histéria que vocé cantou
Jjunto com os colegas?
Y Muito facil de entender
X) Facil de entender
Indiferente
Dificil de entender
Muito dificil de entender
Mao sei

A — —
e e

12, Voca lembra gual foi a parle da hisloria que vocé
mais _gﬂsluu? Qual? Por quéa?

i
L)

13. O que vocé achou de conlar uma histdria junio
com o prafessor @ os outros alunos?
Muite legal
{) Legal
i Indiferente
{ ) Chato
{ ) Muitochato
{ ) ‘Naosei

-,
S

s seus amigos ajudaram a contar a Historia?
Sempre
As vezes
(=) Indiferente
{ )} CQuasenunca
{ ) HNunca
()

e
-
e D

Nao sei



15. Vocé quis parar de jogar?
{ ) Sim () N&o

Se sim, em qual(is) momento(s)?

16. Vocd jogaria novamente o “Conlexteller” com
seus amigoes?

{x) Sim { }Nao

17. O gue vocé mais goslou no jogo?
A Hsoiuo.

18. O gue vocé menos gostou no joga?

19. Vocé mudaria alguma coisa no joge? O que?
oo

20. Aconteceu algum problema no jogo enquanlo
vocé jogava?

{ ) Sim (%) Nao

Se aconteceu, quais foram os problemas?

Se aconteceu, como os problemas foram resolvidos?

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o
jogo?




Questionario Pds-sessio - Perfil aluno

1. O que vocé achou de jogar o “Contexteller"?
)} Muito legal
) Legal
'~} Indiferente
)} Chato
)} Muito chato
) Maosel

— e e

2. Vocé achou que mexer no jogo &
Muito facil

Facil

Indiferente

Dificil

Muito dificit

Mao sei

0 que vocé achou da telas {desenhos) do jogo;
) Muito legal
) Legal
£)  Indiferente
} Chato
1 Muito chato
} Maosei

4. O que voceé achou das cores do jogo:
) Muito legal
¥ Legal

}  Indiferente
)} Chato

}  Muito chato
)} Naosel

5. O que vocé achou das personagens do jogo?
¥ Muito legal
=) Legal
}  Indiferente
}  Chato
1 Muite chato
1 Niosei

8. Vocé 4 conhecia as personagens do jogo?
=) Sim { 1 Mac
7. Quem fol a sua personagem? Vocé gostou dela?

Par qué? . )
Ila-g.; Ty T e T 4 G SN

ﬁmﬂ;}— --ﬁ_{_'- i 1_1.;._:}131 2 t’ﬂE:hﬂ EH& oty E'TJ\.-L—|
W Y] v L
AAAR Curn, ShItan mﬂqﬂi—vﬂ Lo o
Aol Ridodsy 4 e ocg apdiys
e v
l_,.-"-[,.—".'-f'\ L}\_L\A_f

8. Qual a personagem que vocé mais gostou? Por

Guéa? 1
{* ohfaXe ;..‘-L'i-u.':_,-.-a.a Cimnbic ~riocagh
b mma 4 (- 5

-~

Ak f

9. Qual a parsonagem que vocé menos gostou? Por
qua? i
; c Lo el "

D o

10. O que wvoc& achou da histdria que vocés
conlaram?
{ )} Muito legal
Legal
L?< Indiferente
{ Chato
{ Muito chaltao
( N&o sai

e B St i

11. O que vocé achou dessa historia que vocé contou
junlo com os colegas?

Muito facil de entender

Facil de entender

Indiferente

Dificil de entender

Muito dificil de entender

Nao sei

)
()
()
k')
)
£)

12. Vocé lembra qual foi a parle da historia que voc

mais gostou? Qual? Por qué?

gf Qs’: (= Coma Ay By ,'j.;g';q
Y2 Mg@;& —ryedlecy de

ff'.'-! :;ﬁ ) E;S!gl Equ e e ﬁ

13. O que vocé achou de contar uma histéria junto
com o profassor & 0s oufros alunos?

Muito legal
Legal
Indiferente
Chato
Muito chato
MNéo sei

E
T

—
T o ot

14. Os seus amigos ajudaram a contar a Histéria?
Sempra

As vezes

Indiferente

Quase nunca

MNunca

Mo sei

2

S =
e e g g



15. Viocé quis parar de jogar?

=] Bim { J)MNao
Se sim, em qual{is) momento(s)?
) ‘% E_:,J,_(v'\ - |/

16. Vocé jogaria novamente o “Coniexteller” com
seus amigos?

{ ) Sim {¢) Mao

17. O que vocé mais gostou no jogo?
= :}\'-‘-.-*\xk i, PuCep

18. O que vocé menos gujwu no joge? ¢

e Moo o Aaia e

19, Vocé mudaria alguma coisa no jogo? O que?
T £ sk v

]

20. Aconteceu algum problema no jogo enquanio
vocé jogava?
(#<) Nao

{ ) Sim
Se aconteceu, quals foram os problemas?

Ly Brvr\.{r )
a ] .

Se aconteceu, como os problemas foram resolvidos?

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o
jogo?
Tz




Questionario Pés-sessao — Perfil aluno

1. O que vocé achou de jogar o “Contexteller”? 9. Qual a personagem que vocé menos gostou? Por
( ) Muito legal qué?
() Legal
( ) Indiferente
( ) Chato
( ) Muito chato
() Naosei
2. Vocé achou que mexer no jogo é:
() Muito facil
E ; ::rﬁmllerente 10. O que vocé achou da histoéria que vocés
() Dificil contaram?
() Muito diffci E ; 't"e“g',g legal
() Néosei ( ) Indiferente
3. O que vocé achou da telas (desenhos) do jogo: () Chgto
( ) Muito legal () Mf"to c.hato
() Legal () Naosei
g ; Ié\r?gteorente 11. O que vocé achou dessa historia que vocé contou
() Muito chato junto com os colegas?
( ) N&osei ( ) Muito facil de entender
() Facil de entender
A L ( ) Indiferente
4, ( (3 qutle\/l\:l?tc(:)elscglou das cores do jogo: ( ) Dificil de entender
() Legal 9 ( ) Muito dificil de entender
( ) Indiferente () Néosei
g ; I\C/Irl];iitt(;)chato 12. Vocé lembra qual foi a parte da histéria que vocé
() Nao sei mais gostou? Qual? Por qué?
5. O que vocé achou das personagens do jogo?
( ) Muito legal
() Legal
( ) Indiferente
( ) Chato
( ) Muito chato
() Naosei

6. Vocé ja conhecia as personagens do jogo?

() Sim ( ) Néo .
13. O que vocé achou de contar uma historia junto
com o professor e 0s outros alunos?

Muito legal

Legal

Indiferente

Chato

Muito chato

N&o sei

7. Quem foi a sua personagem? Vocé gostou dela?
Por qué?

NN AN S AN
N N N N N N

14. Os seus amigos ajudaram a contar a Historia?
Sempre
As vezes
Indiferente
Quase nunca
Nunca

Nao sei

8. Qual a personagem que vocé mais gostou? Por
qué?

NN AN AN S S
N N N N N N O




15. Vocé quis parar de jogar?
( ) Sim ( ) Nao

Se sim, em qual(is) momento(s)?

16. Vocé jogaria novamente o “Contexteller” com
seus amigos?

() Sim ( ) N&o

17. O que vocé mais gostou no jogo?

18. O que vocé menos gostou no jogo?

19. Vocé mudaria alguma coisa no jogo? O que?

20. Aconteceu algum problema no jogo enquanto
vocé jogava?

() Sim ( )Nao

Se aconteceu, quais foram os problemas?

Se aconteceu, como os problemas foram resolvidos?

21. Vocé gostaria de falar mais alguma coisa sobre o
jogo?




APENDICE X1V



INSERT INTO “estorias™ (‘id", ‘nome’, ‘nomeProfessor’) VALUES

(576, 'Floreta Encantada’, 'Marcos1'),

(577, 'Em um local arborizado com muitos animais e diversos personagens ha uma
grande mistério a ser descoberto, algo diferente de tudo o que qualquer um jamais viu.
Voce sabe 0 que é?', 'Marcosl'),

(630, 'Boto : ola’, 'Marcosl'),

(631, 'Bruxa : oi, tudo bem?’, 'Marcosl'),

(632, 'Dado do(a) Bruxa: 2', 'Marcosl'),

(633, 'Boto : Ola, todos est 0 conseguindo ler', ‘Marcosl'),

(634, 'Boto : quem conseguir escreva um sim’, ‘Marcosl'),

(635, 'lara : sim, estou.’, 'Marcosl’),

(636, 'Saci-Perere : sim’, 'Marcosl'),

(637, 'Curupira : sim', 'Marcosl'),

(638, 'Bruxa : sim..", 'Marcosl"),

(639, 'Boto : Ok. entao vamos comecar... Era uma vez', 'Marcos1'),

(640, 'Boto : uma floresta, este lugar e muito diferente, pois quase nao havi arvores',
'‘Marcosl'),

(641, 'Boto : esquisito nao.. para uma floresta’, 'Marcosl'),

(642, 'Boto : era escuro e quase nao se enchegava nada’, ‘Marcosl'),

(643, 'Boto : pouco se via, mas algumas vozes era possivel ouvir', ‘Marcosl'),

(644, 'Boto : uma voz dizia.. QUEM ESTA Al', 'Marcosl'),

(645, 'Boto : O QUE VOCES ESTAO FAZENDO AQUI', 'Marcosl'),

(646, 'Boto : Bruxa, lara, Saci e Curupira’, ‘Marcosl'),

(647, 'Boto : 0 que vcs acharam dessa voz?', ‘Marcosl'),

(648, 'lara : uma voz muito brava....", 'Marcosl’),

(649, 'Saci-Perere : uma voz assustadora’, 'Marcosl'),

(650, 'Curupira : uma voz assustadora’, 'Marcosl’),

(651, 'Bruxa : seria alguem perdido?', ‘Marcosl),

(652, 'Boto : ao ouvir esses coment rios, todos escutaram novamente a voz..",
'‘Marcosl),

(653, 'Boto : VOCES ESTAO EM UM LOCAL PROIBIDO', 'Marcosl'),

(654, 'Boto : bruxa o que vc esta fazendo aqui?', 'Marcosl'),

(655, 'Boto : e a voz repetiu... bruxa o que vc esta fazendo aqui????', ‘Marcosl'),
(656, 'Bruxa : estou em busca de novos ingredientes para a minha pocao...", 'Marcosl’),
(657, 'Boto : a0 ouvir o que a bruxa disse foi possivel escutar novamente a voz',
'‘Marcosl),

(658, 'Boto : e vc iara, 0 que faz aqui?', 'Marcosl'),

(659, 'lara : eu vim ajudar a minha amiga bruxa!’, 'Marcos1’),

(660, 'Boto : e a voz cada vez mais alta, esse 0 meu lugar... Saci o que vc veio fazer
aqui?', 'Marcosl"),

(661, 'Saci-Perere : quero encontrar o0 meu cachimbo', 'Marcosl’),

(662, 'Boto : e a voz... novamente e vc Curupira???', 'Marcosl'),

(663, 'Curupira : estou protegendo a floresta, vou ver que voz é esta’', 'Marcosl'),
(664, 'Boto : voz::: hahahaha voces vieram aqui para encontrar o ingredinete eu nao vou
deixar.. hahahaha', 'Marcosl'),

(665, 'Boto : e voce curupira nao vai para lugar nenhum.. na verdade ninguem vai..',
'‘Marcosl'),

(666, 'Boto : derrepente uma grande gaiola caiu sobre todos eles. e todos ficaram
presos', 'Marcosl’),

(667, 'Boto : voz::: hahaha o que voces vao fazer agora???', 'Marcosl'),



(668, 'lara : uma magia?', ‘Marcosl’),

(669, 'Curupira : vou tentar chamar meus amigos animais para nos salvar', 'Marcos1'),
(670, 'Bruxa : eu desafio vc boto...vamos ver quem vai nos ipedir...", 'Marcosl'),

(671, 'Saci-Perere : eu vou rodopiar ate desaparecer', ‘Marcosl'),

(672, 'Boto : Ok lara vamos comecar com voce, vamos Ver se voce tem magia suficiente
para sair da gaiola, jogue o dado’, ‘Marcosl'),

(673, 'Dado do(a) lara: 6', 'Marcosl'),

(674, 'lara : iuuurruullll’, '‘Marcosl'),

(675, 'Boto : infelizmente voce nao conseguiu iara, pois sua magia menor que a forca
da gaiola’', 'Marcosl"),

(676, 'Boto : curupira joque o dado, veja se alguem vai poder escutar a sua voz',
‘Marcosl),

(677, 'Dado do(a) Curupira: 5', 'Marcosl'),

(678, 'Boto : infelizmente curupira vopce nao teve forca suficiente’, '"Marcosl'),

(679, 'Curupira : nossa tenho 0 de forca’, 'Marcosl'),

(680, 'Boto : algo impressionanete estava acontecendo’, ‘Marcosl'),

(681, 'Boto : a gaiola estava diminuindo..', 'Marcosl'),

(682, 'Boto : e todos ali ap rtados.. saci jogue o dado e veja se vc consegue rodopiar e
quebrar a gaiola’, 'Marcosl"),

(683, 'Dado do(a) Saci-Perere: 6', 'Marcosl'),

(684, 'Boto : ninguem conseguiu, e a grade comecou a diminuir cada vez mais.. ',
'‘Marcosl),

(685, 'Boto : haha estou conseguindo, voces nao estao conseguindo', 'Marcosl'),

(686, 'Boto : 0 que voces podem fazer??', 'Marcosl'),

(687, 'Boto : sera que unir a forca de voces???', 'Marcosl"),

(688, 'lara : vamos tentar novamente!!!", 'Marcos1'),

(689, 'Boto : pensem... mas pensem rapido.. pois a gaiola vai diminuir cada vez mais..
hahahaha', 'Marcosl’),

(690, 'Boto : ok... hahah vamos ver', 'Marcosl'),

(691, 'Boto : iara tente’, 'Marcosl'),

(692, 'Dado do(a) lara: 4', 'Marcosl'),

(693, 'Boto : e todos cada vez estavam mais pr ximos... de tao apertada a gaiola’,
'‘Marcosl'),

(694, 'Boto : bruxa tente', 'Marcosl'),

(695, 'Bruxa : vou lancar um bafo de bruxa... desafio vc boto', 'Marcosl'),

(696, 'Boto : curupira vc nao tem forca nenhuma.. mas como experiencia ficara com
valor 5', 'Marcosl'),

(697, 'Boto : esta sera a sua forca...", '‘Marcosl'),

(698, 'Curupira : que bom', ‘Marcosl'),

(699, 'Boto : ok... sou muito poderoso bruxa.. e um grande risco’, 'Marcosl'),

(700, 'Boto : mas vou te dar essa chance.. a ultima chance sera do curupira se ele nao
conseguir', ‘Marcosl"),

(701, 'Boto : eu deixo voce me desafar bruxa’, 'Marcosl'),

(702, 'Boto : curupira tente.. hahaha', ‘Marcosl'),

(703, 'Dado do(a) Curupira: 4', 'Marcosl"),

(704, 'Boto : NAUMMMMM', 'Marcosl'),

(705, 'Boto : o curupira conseguiu quebrar a gaiola’, ‘Marcosl'),

(706, 'Boto : mas nao pense que sera facil assim’, 'Marcosl"),

(707, 'Boto : TERRA agite-se faca com que todos caiam no chao', ‘Marcosl'),

(708, 'Boto : e derrepente.. tudo ficou escuro.. nada podia se ver...", 'Marcosl'),



(709, 'lara : naaaaa000000000, SOCOIT000000', ‘Marcosl'),

(710, 'Boto : kakaka o que voces vao fazer agora??', 'Marcosl'),

(711, 'Boto : nao vao conseguir ver a saida kakaka', 'Marcos1'),

(712, 'Bruxa : somos mais fortes do que imagina...", 'Marcosl'),

(713, 'Boto : hahaha caia iara’, 'Marcosl’),

(714, 'Boto : ser bruxa.... ??', 'Marcosl'),

(715, 'lara : caia vc!!!', 'Marcosl'),

(716, 'Boto : mas logo na frente a uma pequena luz', 'Marcosl'),

(717, 'Bruxa : vamos dar as maos e encontrar a a luz', 'Marcosl'),

(718, 'Boto : porem at  chegar a luz a um grande buraco ', 'Marcosl'),

(719, 'Boto : ser que alguem vai conseguir pular esse buraco’, 'Marcosl'),

(720, 'Boto : alguem se arrisca??’, ‘Marcosl'),

(721, 'Saci-Perere : eu’, 'Marcosl'),

(722, 'lara : vou fazer uma ponte com minha magia’, 'Marcos1'),

(723, 'Curupira : claro, eu tambem’, 'Marcosl'),

(724, 'Bruxa : feitico pernas de canguru para todos...", 'Marcosl'),

(725, 'Boto : tente saci.. caso nao consiga 0s outros tentam’, ‘Marcosl'),

(726, 'Saci-Perere : estou com medo’, ‘Marcosl"),

(727, 'lara : vamos nos unir entao!’, '‘Marcosl'),

(728, 'Boto : hahahah esse buraco e profundo.. se cair nao posso garantir que ira voltar',
'‘Marcosl'),

(729, 'Boto : ser iaraque uma boa se unir?? o que voces acham?', 'Marcosl’),
(730, 'Curupira : nao, tem que ir um de cada vez', 'Marcosl’),

(731, 'lara : u acho que a bruxa ppode fazer um feitico pra nos fazer voar', ‘Marcosl'),
(732, 'Boto : bruxa jogue o dado.. se sua magia for maior que o dado todos poderao
voar', '"Marcosl'),

(733, 'Boto : senao todos tentaram...", 'Marcosl'),

(734, 'Dado do(a) Bruxa: 3', 'Marcosl'),

(735, 'Boto : hahaha empatou nao sera possivel...", 'Marcosl'),

(736, 'Boto : vamos fazer o seguinte.. cada um jogara o dado’, 'Marcosl'),

(737, 'lara : mas entao ela tem outra chance!!!", 'Marcosl'),

(738, 'Curupira : eu nao quero, minha magia € 0', ‘Marcos1"),

(739, 'Boto : hahah estou muito bonzinho hoje... kakaka', '‘Marcos1'),

(740, 'Boto : vou dar outra chance’, 'Marcosl'),

(741, 'Boto : tente bruxa', 'Marcosl’),

(742, 'Dado do(a) Bruxa: 5', 'Marcosl'),

(743, 'Boto : hahahahahahha nao conseguiu’, ‘Marcosl'),

(744, 'lara : aaahhhhhhhhhhhh', ‘Marcos1'),

(745, 'Boto : hauhauhaah', 'Marcosl'),

(746, 'Boto : sou muito bonzinho.. todos podem tantar.. se alguem tiver a forca maior
que o dado tudo terminara bem...", '‘Marcosl'),

(747, 'Dado do(a) Saci-Perere: 2', 'Marcosl'),

(748, 'Dado do(a) lara: 3', 'Marcosl'),

(749, 'Dado do(a) Curupira: 3', 'Marcosl'),

(750, 'Dado do(a) Bruxa: 4', '‘Marcosl'),

(751, 'lara : viva o saciiii’', ‘Marcosl'),

(752, 'Boto : NAOOOOOOOOOOO0O0 conseguiram novamente... AHHHHHHHHHH',
'‘Marcosl),

(753, 'Boto : isso nao pode acontecer.. voces conseguiram’, 'Marcosl'),



(754, 'Boto : como conseguiram.. vou dar todos os ingredientes que voces precisam’,
‘Marcosl),

(755, 'Boto : e vou te ajudar protetora da floresta..', 'Marcosl'),

(756, 'Boto : voce ganhara um presente.. uma ferramenta para identificar o que lugar
que tem fogo na floresta ', 'Marcosl’),

(757, 'Boto : para poder apaga-lo’, ‘Marcosl'),

(758, 'Boto : todos voces conseguiram’, ‘Marcosl'),

(759, 'Boto : parabens', 'Marcosl'),

(760, 'Boto : e tudo voltou a normal.. uma grande claridade surgiu’, 'Marcos1'),

(761, 'Boto : e todos conseguiram voltar para suas casas', ‘Marcosl'),

(762, 'Boto : alguem quer falar algo?? uma voz bem distante disse’, 'Marcos1'),

(763, 'lara : estou muito feliz!", ‘Marcosl"),

(764, 'Saci-Perere : quem bom que tudo ficou claro! Eu encontrei o meu cachimbo...",
‘Marcosl),

(765, 'lara : a uniao faz a forca!', 'Marcosl’),

(766, 'Boto : que bommm.....", 'Marcosl'),

(767, 'Bruxa : e afloresta? ..... as arvores voltaram a crescer?', 'Marcosl'),

(768, 'Boto : parabens saci... ', 'Marcosl'),

(769, 'Curupira : e ja posso voltar a proteger os animais', ‘Marcos1'),

(770, 'lara : tem uma arvore cheia de flores ao nosso lado, vcs viram?', ‘Marcosl'),
(771, 'Boto : infelizmente ainda nao bruxa.. para as arvores crescerem novamente um
outro dia voces terao que voltar e achar a pedram gica’, ‘Marcosl'),

(772, 'Boto : a unica pedra que quebra o encanto de nao ter arvores nesse local’,
'‘Marcosl),

(773, 'Boto : essa pedra em uma outro dia tera que ser quebrada por algum de voces',
'‘Marcosl),

(774, 'Bruxa : ah! ... mas isso vai ficar para o proximo episodio, nao?', ‘Marcosl'),
(775, 'Boto : isso mesmo bruxa.., 'Marcosl'),

(776, 'Boto : em um outro dia... ', 'Marcosl'),



APENDICE XV



(1163, 'O roubo de Van Gogh', 'Regina’),

(1164, 'Em um museu em Londres, onde estava uma excursdo da terceira idade, houve
um roubo de um quadro famoso de Van Gogh.A seguranca do museu acionou 5 grandes
pessoas para desvendar esta misterio...", 'Regina’),

(1165, 'burro falante : E ai bin voce tem alhuma pista?’, 'Regina’),

(1166, 'burro falante : Nossa estdo todos pasmos com o roubo, ma sparece que tem um
velhima que ndo é muito, muito velha, o que voce acha, Freddy?', 'Regina’),

(1167, 'Freddy Kruger : acredito que ela esteja desfarsada’, 'Regina’),

(1168, 'burro falante : A mulher invisivel pode ajudar nessa parte, ndo pode?’, 'Regina’),
(1169, 'Bin Laden : Pasaria despercebida’, 'Regina’),

(1170, "alpinista : tambem creio g ela seja uma farca’, 'Regina’),

(1171, 'a mulher invisivel : ela se aproveitou para realizar o roubo no momento da
excursdo, em eu estavam todos distraidos', 'Regina’),

(1172, 'a mulher invisivel : posso ajudar sim.', 'Regina’),

(1173, 'burro falante : Nossa mas para acusarmos precisamos de provas, nada melhor
que o Naruto com seu jeito manso para descobrir.', 'Regina’),

(1174, 'alpinista : precisamos ter ctz se ela eh uma fraca mesmo’, 'Regina’),

(1175, 'a mulher invisivel : e como o naturo poderia ajudar para conseguir uma prova?",
'Regina’),

(1176, 'Naruto : posso seguila para descobrirmos', 'Regina’),

(1177, 'Bin Laden : eh uma boa ideia, mas tem que tomar muito cuidado’, 'Regina’),
(1178, 'Freddy Kruger : e quanto ao guarda da entrada, ele parecia um tanto suspeito !
estariam eles juntos nisso?', 'Regina’),

(1179, 'alpinista : 0 naruto pode conversar com ela,perguntando a sua idade,pq estaria
no museu,se gosta das obras d van gogh', 'Regina’),

(1180, 'a mulher invisivel : posso pesquisar sobre o guarda’, 'Regina’),

(1181, 'burro falante : Otimo,vamos?', 'Regina’),

(1182, 'a mulher invisivel : vamos', 'Regina’),

(1183, 'Bin Laden : Aguele guarda tem uma cara nao muito confiavel', 'Regina’),
(1184, 'Bin Laden : vamos claro!’, 'Regina’),

(1185, 'Naruto : mas perguntar diretamente para ela ficaria muito na cara...', 'Regina’),
(1186, 'Freddy Kruger : lets go baby’, 'Regina’),

(1187, 'burro falante : Eu posso pesquisar com uma colega de excursao', 'Regina’),
(1188, "alpinista : boa', 'Regina’),

(1189, 'a mulher invisivel : acho que o guarda ajudou tudo, e no entanto disse a suposta
ladrona do qudro que iria ter a excursao, e convenhamos que nao tinha momento
melhor', 'Regina’),

(1190, 'burro falante : De repente a velha suspeita sacou huma arma de dentro da bolsa,
e disse:-Maos ao alto...", 'Regina’),

(1191, 'Freddy Kruger : alem de que uma senhora nao conseguiria sair ilesa sem a ajuda
de alguem?!, 'Regina’),

(1192, "alpinista : estamos nos pecipitando demais,precisamos tomar cuidado e
investigar detalhadamente’, 'Regina’),

(1193, 'a mulher invisivel : alguem sabe quem organizou a excursdo? podemos
pesquisar 0s nomes e ver se achamos alguma pessoa suspeita’, '‘Regina’),

(1194, 'Naruto : isso’, 'Regina’),

(1195, 'Bin Laden : ao menos se ela nao fose uma senhora’, 'Regina’),

(1196, "alpinista : perfeito’, 'Regina’),

(1197, 'Bin Laden : Naruto porque voce nao chega na suposta velha como quem nao
quer nada ?', 'Regina’),



(1198, 'burro falante : Cuidado!!Ela vai atirar.', 'Regina’),

(1199, 'Freddy Kruger : meu deus ela sacou uma arma!’, 'Regina’),

(1200, 'burro falante : Sim uma arma’, 'Regina’),

(1201, "alpinista : entao sera mesmo ela ?', 'Regina’),

(1202, 'Freddy Kruger : agora com certeza', 'Regina’),

(1203, 'Bin Laden : nao resta duvidas', 'Regina’),

(1204, 'a mulher invisivel : consegui, segura-1a, alguem me ajude, tire a arma das maos
dela’, 'Regina’),

(1205, 'burro falante : Vamos ver quem é mais forte que ela.Mulher invisivel, jogue o
dado’, 'Regina’),

(1206, 'Naruto : posso imobiliza-la com meus golpes ninjas’, 'Regina’),

(1207, 'Naruto : =D', 'Regina’),

(1208, 'Bin Laden : entao corra antes que ela perca a cabeca e atire em alguem’,
'Regina’),

(1209, 'Freddy Kruger : posso arranha com minhas Quatro garras’, 'Regina’),
(1210, 'Freddy Kruger : ma sisso seria desumano’, 'Regina’),

(1211, 'a mulher invisivel : nao vamos fugir , ndo', 'Regina’),

(1212, 'alpinista : tem g ser mto agil’, 'Regina’),

(1213, 'Freddy Kruger : seria*', 'Regina’),

(1214, 'a mulher invisivel : eu posso segurar ela’, 'Regina’),

(1215, 'burro falante : Mulher invisivel jogue o dado para ver se voce consegue dete-la’,
'Regina’),

(1216, 'Dado do(a) a mulher invisivel: 4', 'Regina’),

(1217, 'a mulher invisivel : consigo dete-1a?", 'Regina’),

(1218, 'Freddy Kruger : ???', 'Regina’),

(1219, "alpinista : sim’, 'Regina’),

(1220, 'burro falante : Nao que pena, porque sua magia é menor que a dela’, 'Regina’),
(1221, 'alpinista : nao perca tempo’, 'Regina’),

(1222, 'a mulher invisivel : que pena, queria muito ajudar’, 'Regina’),

(1223, 'burro falante : Vamos tentar com o freddy, jogue o dado’, 'Regina’),
(1224, 'Bin Laden : acho que o naruto e seus golpes ninjas a derotaria facilmente’,
'Regina’),

(1225, 'Freddy Kruger : deixe-a para mim, minha magia eh muito alta!', 'Regina’),
(1226, 'Naruto : isso! freddy, eu escolho voce', 'Regina’),

(1227, 'a mulher invisivel : vai em frente', 'Regina’),

(1228, 'Freddy Kruger : posso tentar?', 'Regina’),

(1229, "alpinista : entao tente,eu tb escolho vc', 'Regina’),

(1230, 'burro falante : Jogue o dado fredy’, 'Regina’),

(1231, 'Dado do(a) Freddy Kruger: 5', 'Regina’),

(1232, 'Bin Laden : OOOOOHeh um 5 ", 'Regina’),

(1233, 'Freddy Kruger : K.O', 'Regina’),

(1234, 'a mulher invisivel : uhulll', 'Regina’),

(1235, 'burro falante : Sua magia empatou com a dela’, 'Regina’),

(1236, 'Freddy Kruger : a nao!!!', 'Regina’),

(1237, 'burro falante : Quem quer tentar?', 'Regina’),

(1238, 'Bin Laden : aaa e agora ?', 'Regina’),

(1239, 'a mulher invisivel : ndo posso tentar minha forca?', 'Regina’),

(1240, 'Bin Laden : posso tenta derotala ?', 'Regina’),

(1241, 'alpinista : E se o bin laden tentar com sua magia’, 'Regina’),

(1242, 'burro falante : Ainda ndo, precisamos esgotar as magias', 'Regina’),



(1243, 'Naruto : vai bim laden! essa paresse ser uma outra torre em seu caminho!’,
'Regina’),

(1244, 'a mulher invisivel : isso’, 'Regina’),

(1246, 'Dado do(a) Bin Laden: 4', 'Regina’),

(1247, 'alpinista : putaa’, 'Regina’),

(1249, 'a mulher invisivel : ;/', 'Regina’),

(1250, "alpinista : g bom o q', 'Regina’),

(1251, 'burro falante : Quem prendera essa velha?', 'Regina’),

(1252, 'Naruto : deu???', 'Regina’),

(1253, 'Freddy Kruger : detonamos com ela?', '‘Regina’),

(1254, 'burro falante : Yesssssss', 'Regina’),

(1255, "alpinista : vamos nessa’, 'Regina’),

(1256, 'burro falante : Quem prendera a velha?', 'Regina’),

(1257, 'a mulher invisivel : precisa de forca?', 'Regina’),

(1258, 'burro falante : Sera que é uma velha mesmo?', 'Regina’),

(1259, "alpinista : posso usar minha magia’, 'Regina’),

(1260, 'Freddy Kruger : a mulher invisil da um jeito', 'Regina’),

(1261, 'burro falante : Precisa......", 'Regina’),

(1262, 'Naruto : se ela for velha... nao precisa de muita forca nao’, '‘Regina’),
(1263, "alpinista : ehh', 'Regina’),

(1264, 'a mulher invisivel : mais e se nao for?', 'Regina’),

(1265, 'burro falante : Entdo...Ser4, e se for uma velhinha sarada com eu!’, 'Regina’),
(1266, 'Naruto : vai mulher invisivel, segure ela’, 'Regina’),

(1267, 'Bin Laden : ai eu to dentro!’, 'Regina’),

(1268, 'alpinista : se atacarmos ela,podemos analisala d perto’, 'Regina’),

(1269, 'Freddy Kruger : anabolizantes causa impotencia sexual!!!’, 'Regina’),
(1270, 'a mulher invisivel : como saberemos?’, '‘Regina’),

(1271, 'alpinista : a velha vai mata td mundo daka poko’, ‘Regina’),

(1272, 'a mulher invisivel : posso segurar ela, e vcs observam, vejam se ha algum tipo
de disfarce’, 'Regina’),

(1273, 'burro falante : Ah!!!Vai precisar de forga, essa velha deva apenas fazer
academia’, 'Regina’),

(1274, 'a mulher invisivel : se quiser, eu posso ajudar', 'Regina’),

(1275, 'burro falante : Forcaaaaaaa', 'Regina’),

(1276, 'Freddy Kruger : entao vamu la!’, 'Regina’),

(1277, 'Bin Laden : esta na hora da mulher invisivel entrar em acao’, 'Regina’),
(1278, 'a mulher invisivel : uhull’, 'Regina’),

(1279, "alpinista : olokoooooo td mundo segurando..ela n eh pau pa td mundo’, 'Regina’),
(1280, 'Freddy Kruger : qualquer coisa eu posso ajudar, eu tenhu quatro pontos',
'Regina’),

(1281, 'burro falante : Vamos alpinista, jogue o dado para ver se a sua forca é maior’,
'Regina’),

(1282, 'Dado do(a) alpinista: 4', 'Regina’),

(1283, 'Bin Laden : aaa frangote', '‘Regina’),

(1284, 'a mulher invisivel : deu?', 'Regina’),

(1285, 'burro falante : Nao', 'Regina’),

(1286, "alpinista : a veia morre dak a poko', 'Regina’),

(1287, 'Naruto : vixxx', 'Regina’),



(1288, 'a mulher invisivel : posso tentar?', 'Regina’),

(1289, 'Freddy Kruger : o veia forte!’, 'Regina’),

(1290, 'burro falante : Pode’, 'Regina’),

(1291, 'alpinista : putaa gnt,vamo ataca essa velha logo,para d graca’, 'Regina’),
(1292, 'Bin Laden : po mas e o quadro alguem viu sinal dele ?', 'Regina’),

(1293, 'Dado do(a) a mulher invisivel: 1', 'Regina’),

(1294, 'burro falante : Nao, o0 que sera que aconteceu?', 'Regina’),

(1295, 'Freddy Kruger : ixi', 'Regina’),

(1296, 'a mulher invisivel : ah nd&o ;/', 'Regina’),

(1297, 'alpinista : nossaaaaaaa’, '‘Regina’),

(1298, 'Naruto : HAHAHAHAHA mixuruca’, 'Regina’),

(1299, 'Freddy Kruger : primero nos pegamos a velha, depois interogamos-na’,
'Regina’),

(1300, 'Bin Laden : naruto esta engracadinho hoje nao ?', '‘Regina’),

(1301, "alpinista : concordo’, 'Regina’),

(1302, 'burro falante : Mixuruca nada, voce ganhou', 'Regina’),

(1303, "alpinista : vamos atacar entao?', '‘Regina’),

(1304, 'a mulher invisivel : jura? ;DD', 'Regina’),

(1305, 'Freddy Kruger : boa garoto’, 'Regina’),

(1306, 'burro falante : Pega a velha', 'Regina’),

(1307, 'burro falante : Pegaaaaa’, 'Regina’),

(1308, 'Bin Laden : e ai vai uma bomba!’, 'Regina’),

(1309, 'a mulher invisivel : alguem vem junto, para tirar seu disfarce?’, 'Regina’),
(1310, 'Naruto : eu vou', 'Regina’),

(1311, "alpinista : eu vou', 'Regina’),

(1312, 'a mulher invisivel : lets go', 'Regina’),

(1313, 'Freddy Kruger : eu ajudo, tenhu gquatro pontos', '‘Regina’),

(1314, 'Bin Laden : pega a pelo cabelo arancando a mascara’, ‘Regina’),

(1315, 'burro falante : E o quadro cade?', 'Regina’),

(1316, 'a mulher invisivel : endo ta.', 'Regina’),

(1317, 'a mulher invisivel : bin laden com seu jeito terrorista, assuta ela , ate ela dizer
aonde esta o0 quadrro’, 'Regina’),

(1318, 'burro falante : Fredy e o quadro’, 'Regina’),

(1319, 'Naruto : amarem ela, e vamos interroga-la’, 'Regina’),

(1320, 'Bin Laden : pode estar com o guarda cumplise dela’, 'Regina’),

(1321, "alpinista : o importante eh pegar ela,o quadro a gnt pega dpois’, 'Regina’),
(1322, 'Freddy Kruger : ja pegamos ela....", 'Regina’),

(1323, 'a mulher invisivel : quem vai cmg, estou indo, ja avistei a velha', 'Regina’),
(1324, 'a mulher invisivel : eh velha mesmooooo?', '‘Regina’),

(1325, "alpinista : eu vou', 'Regina’),

(1326, 'burro falante : Nao, olhem na bolsa dela parece grande demais’, 'Regina’),
(1327, 'alpinista : 0 quadro pod estar lah', 'Regina’),

(1328, 'Freddy Kruger : eh 0 quadro ??', 'Regina’),

(1329, 'a mulher invisivel : olha, tem um cartdo com a foto do guarda’, 'Regina’),
(1330, 'burro falante : Naruto socorro', 'Regina’),

(1331, 'a mulher invisivel : axo q ele ajudou ela mesmo', 'Regina’),

(1332, 'a mulher invisivel : laden faca peerguntas a ela’, 'Regina’),

(1333, 'burro falante : Temos que prender os dois, quem joga o dado de novo agora vale
a forga', 'Regina’),

(1334, "alpinista : precisamos chamar a policia’, 'Regina’),



(1335, 'Freddy Kruger : EU!', 'Regina’),

(1336, 'burro falante : quem joga o dado?', 'Regina’),

(1337, 'Naruto : vou tentar prender um’, 'Regina’),

(1338, 'a mulher invisivel : jogue entao’, 'Regina’),

(1339, 'Freddy Kruger : tenhu quatro pontos!!!’, 'Regina’),

(1340, 'Dado do(a) Freddy Kruger: 4', 'Regina’),

(1341, 'a mulher invisivel : joga, rapido’, 'Regina’),

(1342, 'alpinista : sou fraco,tenho apenas 2', 'Regina’),

(1343, 'Freddy Kruger : eh quatro maluco!!!!", 'Regina’),

(1344, 'burro falante : Empatou’, 'Regina’),

(1345, 'burro falante : Precisamos de outro para jogar, vou eu’, 'Regina’),

(1346, 'a mulher invisivel : ah naaaao', 'Regina’),

(1347, 'burro falante : Mulher jogue voce', 'Regina’),

(1348, 'Bin Laden : acho que se a mulher invisivel se esforcar podemos acabar com
ela’, 'Regina’),

(1349, 'a mulher invisivel : quer q eu jogue?', 'Regina’),

(1350, 'burro falante : Joga o dado mulher invisivel’, 'Regina’),

(1351, 'Dado do(a) a mulher invisivel: 4', 'Regina’),

(1352, 'Bin Laden : olha ', 'Regina’),

(1353, 'burro falante : Prendemos os dois......... ', 'Regina’),

(1354, 'burro falante : Ganhamosssss', 'Regina’),

(1355, "a mulher invisivel : Uhuuuuuuuuuuuuuull', 'Regina’),

(1356, 'Bin Laden : Uhuuuuuuuuuul!', 'Regina’),

(1357, 'a mulher invisivel : essa velha foi pouco para nos', 'Regina’),

(1358, 'Freddy Kruger : encontraram o quatro????', 'Regina’),

(1359, "alpinista : finalmenteeeeeee', 'Regina’),

(1360, 'Bin Laden : demos trela a ela’, 'Regina’),

(1361, 'burro falante : Mulher invisivel voce € 0 maximo', 'Regina’),

(1362, 'Naruto : e 0 quadro?', 'Regina’),

(1363, 'a mulher invisivel : obrigada’, 'Regina’),

(1364, 'burro falante : A estava na bolsa é claro, olha o tamanho dela’, 'Regina’),
(1365, 'Freddy Kruger : sabia!’, 'Regina’),

(1366, 'a mulher invisivel : eh verdade, que bom agora o quadro volta para 0 museu sao
e salvo', 'Regina’),

(1367, 'burro falante : A velha alem de ser velha ja estava gaga’, 'Regina’),

(1368, "alpinista : =D', 'Regina’),

(1369, 'a mulher invisivel : € e quis dar uma de forte, ate a dentadura caiu’, 'Regina’);
INSERT INTO “estorias™ ("id", 'nome’, "nomeProfessor’) VALUES

(1370, 'burro falante : A alpinista pode colocar o quadro de volta', 'Regina’),
(1371, 'Freddy Kruger : e mais uma vez, o dia foi salvo, grassas aos detetives super
poderosos!!! ', 'Regina’),

(1372, 'a mulher invisivel : uhulllllIIIF, 'Regina’),

(1373, 'Bin Laden : ;D', 'Regina’),

(1374, "alpinista : sim ja coloquei’, 'Regina’),

(1375, 'burro falante : Uau', 'Regina’),

(1376, 'burro falante : Quero vcs sempre comigo, beijos’, 'Regina’),

(1377, 'a mulher invisivel : ameeeii, disvendar esse mistério’, 'Regina’),

(1378, 'Bin Laden : foi honrar ajuda-los’, 'Regina’),

(1379, 'Freddy Kruger : desvendo nada,voce uso soh a forsa (nao tem C cidilha)’,
'Regina’),



(1380, 'a mulher invisivel : mais ajudei’, 'Regina’),

(1381, 'Freddy Kruger : todos fizemos nossa parte = ]', 'Regina’),

(1382, 'burro falante : ¢ mesmo cecidilha’, 'Regina’),

(1383, 'Bin Laden : sim’, 'Regina’),

(1384, 'Naruto : grassas a mim, logico... eu que insentivei o grupo’, 'Regina’),
(1385, 'a mulher invisivel : isso’, 'Regina’),

(1386, 'burro falante : Beijos, e tchau até a proxima', 'Regina’),

(1387, 'alpinista : beijos', 'Regina’),

(1388, 'Freddy Kruger : como diria naruto...sayonara’, 'Regina’),

(1389, 'Bin Laden : Beijos até', 'Regina’),

(1390, 'Naruto : hasta la vista baby', 'Regina’),

(1391, 'burro falante : Naruto isso mesmo adorei, vamos pedir um chop e tudo bem’,
'Regina’),

(1392, 'a mulher invisivel : beijos', 'Regina’),

(1393, 'burro falante : Ah!!!ichurrasco’, 'Regina’),

(1394, 'Bin Laden : Ooooppa!’, '‘Regina’),

(1395, 'burro falante : Fica para proxima vcs sao otimos, tchauuuuuuuu’, '‘Regina’),
(1396, 'Bin Laden : tchau tchau', 'Regina’);



(787,'0 CASTELO', 'Renata Aparecida pompeu’),

(788, 'NUMA MONTANHA HAVIA UM CASTELO. NA PORTA DESTE CASTELO
HAVIA UM CARTAZ COM O SEGUINTE DIZER: "ENTRE! VENHA SE
DIVERTIR! VOCE VAI ADORAR!", 'Renata Aparecida pompeu’),

(789, 'professor : OI', 'Renata Aparecida’),

(790, 'duende : oi', 'Renata Aparecida’),

(791, 'bruxa : OI', 'Renata Aparecida’),

(792, 'Vampiro : hi', 'Renata Aparecida’),

(793, 'princesa : OI', 'Renata Aparecida’),

(794, 'Bela : oiii', 'Renata Aparecida’),

(795, 'professor : CONVIDO VOCES PARA ENTRAREM NESTE CASTELO. BELA
VOCE QUER ENTRAR?', 'Renata Aparecida’),

(796, 'Bela : sim, eu adoraria entrar em um grande castelo, cheio de historias', 'Renata
Aparecida’),

(797, 'professor : E VOCE DUENDE, QUER ENTRAR?', 'Renata Aparecida’),

(798, 'duende : sim, sera uma granda honra entrar neste castelo’, 'Renata Aparecida’),
(799, 'professor : E O VAMPIRO, QUER?', 'Renata Aparecida’),

(800, 'Vampiro : sim', 'Renata Aparecida’),

(801, 'professor : ESTOU COM MEDO DA BRUXA, MAS TAMBEM TE CONVIDO
A ENTRAR. VOCE QUER?', 'Renata Aparecida’),

(802, 'bruxa : Sim, eu tambem ficaria bem honrada em entrar neste castelo!!’, 'Renata
Aparecida’),

(803, 'professor : PRINCESA, VOCE COM A SUA DOCURA, IRA DEIXAR TODOS
ENCANTADOS. ENTRE NESTE CASTEQ!', 'Renata Aparecida’),

(804, 'princesa : CLARO,EUADORARIAY', 'Renata Aparecida’),

(805, 'professor : BEM, JA QUE TODOS RESOLVER ENTRAR, VAMOS
COMECAR A HISTORIA. sO UMA COISINHA: AGORA NAO TEM COMO
VOLTAR ATRAS E EU ME ESQUECI DE DIZER QUE PARA SAIR E PRECISO
QUE JUNTOS NOS DESCUBRAMOS UMA SENHA SECRETA. QUE TAL!",
'Renata Aparecida’),

(806, 'bruxa : eu topo!!", 'Renata Aparecida’),

(807, "Vampiro : naaaooooo0', '‘Renata Aparecida’),

(808, 'professor : VAMPIRO, AGORA E TARDE DEMAIS.', 'Renata Aparecida’),
(809, 'Vampiro : me tirem da quiiiii’, 'Renata Aparecida’),

(810, 'Bela : sera dvertido, vamos descobrir!’, 'Renata Aparecida’),

(811, 'duende : eu to dentro, vamos la ! vai ser bem legal descobrirmos juntos', '‘Renata
Aparecida’),

(812, 'princesa : Conte comigo!', 'Renata Aparecida’),

(813, "Vampiro : eu eu eu posso virar morcego e ir embora’, 'Renata Aparecida’),

(814, "Vampiro : ou sera qui nao', '‘Renata Aparecida’),

(815, 'professor : VAMOS COMECAR COM UMA PISTA. BRUXA VOE IMAGINA
EM QUE LUGAR PODE ESTAR A SENHA DA SAIDA? ', 'Renata Aparecida),
(816, 'bruxa : naum, infelismente’, 'Renata Aparecida’),

(817, 'professor : VAMPIRO, NINGUEM SAI SEM DIGITAR A SENHA', 'Renata
Aparecida’),

(818, 'Vampiro : e qual ¢é', 'Renata Aparecida'),

(819, 'professor : é Al QUE ESTA O PROBLEMA. VOU DAR UMA DICA. A
PRINCESA TEM UMA PARTE DESTA SENHA.', 'Renata Aparecida’),



(820, 'princesa : bom, ainda nao tenho certeza,mas acho que podemos encontrar nos
milhares quartos que este castelo deve ter ,vamos procurar que tal...', 'Renata
Aparecida’),

(821, 'professor : CONVIDA UMA AMIGA QUE VOCE ACHA QUE IRA TE
AJUDAR A DESCOBRIR. E VOCE NAO IMAGINA QUAL PARTE DA SENHA
ESTA COM VOCE|?, 'Renata Aparecida’),

(822, 'princesa : infelizmente nao,bom o que voce acha de vir comigo brucha?', 'Renata
Aparecida’),

(823, "Vampiro : nao a bruxa vai comigo pois ela vai me protejer', 'Renata Aparecida’),
(824, 'bruxa : acho uma boa ideia’, 'Renata Aparecida’),

(825, 'bruxa : (ir com a princesa)’, '‘Renata Aparecida’),

(826, 'princesa : bom entao tah ,mas preciso de alguém para me ajudar...', 'Renata
Aparecida’),

(827, 'professor : BELA VOCE TEM MAGIA CASO PRECISEMOS?', 'Renata
Aparecida’),

(828, 'princesa : bom,entao a bruxa vai comigo', '‘Renata Aparecida’),

(829, 'Bela : sim...E tenho e bastant...caso ajude!’, 'Renata Aparecida’),

(830, 'professor : PARA CHEGAR NO ANDAR DE CIMA TODOS IRAO PRECISAR
USAR SUAS MAGIAS ', 'Renata Aparecida’),

(831, 'professor : MAS E PRECISO QUE A MAGIA SEJA MAIS FORTE QUE A
ESCADA.JOGUEM O DADO PARA VEREM A MAGIA DA ESCADA!, 'Renata
Aparecida’),

(832, 'Bela : tudo bem’, 'Renata Aparecida’),

(833, 'duende : nao aconteceu nada’, ‘Renata Aparecida’),

(834, 'princesa : nao mesmo', 'Renata Aparecida’),

(835, 'Dado do(a) professor: 1', 'Renata Aparecida’),

(836, 'Dado do(a) professor: 5', 'Renata Aparecida’),

(837, 'professor : BOM, O DADO NAO FUNCIONOU ENTAO VAMOS
MUDAR!QUE TAL IR O VAMPIRO PRIMEIRO. VA E CONTE A TODOS O QUE
TEM LA EM CIMA....", 'Renata Aparecida’),

(838, 'Vampiro : ok eu vou', 'Renata Aparecida’),

(839, 'professor : BELA, PODE IR TAMBEM E CONTE-NOS O QUE VOCE ACHA
QUE TEM LA..., 'Renata Aparecida),

(840, 'professor : DUENDE, VA VOCE!', 'Renata Aparecida’),

(841, 'Bela : tudo bem.Contarei todos os detalhs possiveis', 'Renata Aparecida’),

(842, 'duende : ok , eu sou pequeno e posso entrar em lugares estreitos ', ‘Renata
Aparecida’),

(843, 'professor : AUENDE EM QUAL LUGAR POR EXEMPLO?', 'Renata
Aparecida’),

(844, 'professor : PRINCESA, VOCE TEM MEDO DE SUBIR A ESCADA?', 'Renata
Aparecida’),

(845, 'duende : por exemplo em buracos na parede que podem ser um esconderijo ...",
'Renata Aparecida’),

(846, 'duende : ou em buracos de ratos ..", 'Renata Aparecida’),

(847, 'princesa : nao,eu posso subir', 'Renata Aparecida’),

(848, 'duende : que podem ser pessoas se fingindo de ratos', ‘Renata Aparecida’),

(849, 'professor : VOU DAR MAIS UMA DICA PARA QUE POSSAMOS
DESCUBRIR A SENHA SECRETA. A BRUXA TAMBEM TEM PARTE DA
SENHA. aLGUEM TEM ALGUMA IDEIA?', 'Renata Aparecida),

(850, 'princesa : eu,podemos perguntar a bruxa’, 'Renata Aparecida’),



(851, 'duende : ela pode nos contar', 'Renata Aparecida’),

(852, 'Bela : ...Sao partes fisicas??', 'Renata Aparecida’),

(853, "Vampiro : na senha por acaso teria a letra @', 'Renata Aparecida’),

(854, 'professor : BELA, NAO', 'Renata Aparecida’),

(855, 'duende : bruxa, o que voce esconde sobre a senha ?', 'Renata Aparecida’),
(856, 'professor : VAMPIRO TEMBEM NAO!', 'Renata Aparecida),

(857, 'Bela : a letra R??", 'Renata Aparecida’),

(858, 'duende : entao bruxa... nos conte sobre a senha’, 'Renata Aparecida’),

(859, 'professor : DUENDE ELA FAZ PARTE DO JOGO', 'Renata Aparecida’),
(860, 'duende : tive uma ideia’, 'Renata Aparecida’),

(861, 'professor : AGORA CADA UM IRA DAR UMA OPINIAO SOBRE A SENHA.
FACAM UMA PERGUNTA', 'Renata Aparecida’),

(862, 'princesa : e qual é duende?', 'Renata Aparecida’),

(863, 'bruxa : eu e a princesa somos as que tem mais forca...isso ajuda em alguma
coisa?', 'Renata Aparecida’),

(864, "Vampiro : ela tem numeros?', 'Renata Aparecida’),

(865, 'princesa : boa pergunta bruxa’, '‘Renata Aparecida’),

(866, 'professor : BRUXA, NAQO', 'Renata Aparecida’),

(867, 'professor : VAMPIRO A SENHA NAO TEM NUMEROS.', 'Renata Aparecida’),
(868, 'professor : BOM VOU DAR UMA PISTA A VOCES. TEM TUDO HAVER
COM VOCES', 'Renata Aparecida’),

(869, 'Bela : entdo nao sei...", 'Renata Aparecida’),

(870, 'duende : amizade', 'Renata Aparecida’),

(871, 'professor : COMO NAO BELA, FAZ PARTE DE VOCE', 'Renata Aparecida),
(872, 'duende : cabelo’, 'Renata Aparecida’),

(873, 'Bela : esta dificil...deixe -me pensar...", 'Renata Aparecida’),

(874, 'professor : DUENDE NAO E CABELO.', 'Renata Aparecida’),

(875, 'duende : seria uma parte do corpo ??', '‘Renata Aparecida’),

(876, 'professor : DICA... NOME', 'Renata Aparecida’),

(877, 'duende : leonardo, flora, julia, guilherme, juliana ?', 'Renata Aparecida’),
(878, 'professor : QUASE. E SO A PRIMEIRA......, 'Renata Aparecida’),

(879, 'duende : leonardo?', 'Renata Aparecida’),

(880, 'professor : TODOS JUNTOS... PRIMEIRA...", 'Renata Aparecida’),

(881, 'princesa : a primeira letra de todos os nomes ?', 'Renata Aparecida’),

(882, 'Bela : todos temosa letra L', 'Renata Aparecida’),

(883, 'duende : primeira’, 'Renata Aparecida’),

(884, 'professor : LETRA DO PEERSONAGEM', 'Renata Aparecida’),

(885, 'duende : duende’, ‘Renata Aparecida’),

(886, 'duende : d', 'Renata Aparecida’),

(887, 'duende : D, B,B,P,V', 'Renata Aparecida’),

(888, 'professor : BOM... A PRIMEIRA LETRA DE CADA P...", 'Renata Aparecida’),
(889, 'princesa : ou todas as primeiras letras de todos os nomes juntas?', ‘Renata
Aparecida’),

(890, 'duende : pessoal , quada um fala a primeira letra do personagem !!', 'Renata
Aparecida’),

(891, 'professor : 1SSO... ENTAO A SENHA E...", 'Renata Aparecida’),

(892, 'duende : B,B,P,V,D', 'Renata Aparecida’),

(893, 'princesa : a minha e o P', 'Renata Aparecida’),

(894, 'Bela : ...BBPVD', 'Renata Aparecida’),



(895, 'professor : PARABENS DUENDE VOCE ACERTOU. TODOS ESTAO DE
PARABENS E ATE A PROXIMA..., 'Renata Aparecida),

(896, 'duende : ebaaa!!", 'Renata Aparecida’),

(897, 'Bela : g legal!!’, 'Renata Aparecida’),

(898, 'duende : ate', 'Renata Aparecida’),

(899, 'princesa : legal mesmo’, 'Renata Aparecida’),

(900, 'duende : me diverti muito nesse jogo', '‘Renata Aparecida’),

(901, 'Bela : até mai mestre!’, 'Renata Aparecida’),

(902, 'princesa : eu também e......até", 'Renata Aparecida’),

(903, 'professor : DA PROXIMA VEZ IREMOS CRIAR JUNTOS UMA HISTORIA
BEM LEGAL, POIS JKA TEMOS A SENHA....", 'Renata Aparecida’),

(904, 'duende : voces estao de parabens (quem criou este jogo)', 'Renata Aparecida’),
(905, 'Bela : claro!’, 'Renata Aparecida’),

(906, 'princesa : logico!!!", 'Renata Aparecida’),

(907, 'bruxa : tambem acho', 'Renata Aparecida’),

(908, 'duende : Muito legal', 'Renata Aparecida’),



(914, 'm dilema na floresta’, 'Fati Cintra’),

(915, 'Estamos sobrevoando a floresta amazonica, quando precisamos fazer um pouso
forcado...', 'Fati Cintra’),

(916, 'comandante : embora o0 pouso tenha sido tranquilo, estamos distantes a 200km do
povoado mais proximo...", 'Fati Cintra’),

(917, 'comandante : dentro do avido entre 0s passageiros, ktemos um atleta, um
deficiente, um executivo, uma mé&e com uma crianga pequena e uma agronoma
especialistas em plantas comestiveis...", 'Fati Cintra’),

(918, ‘comandante : toodos com compromissos inadiaveis', 'Fati Cintra’),

(919, 'comandante : os suprimentos sdo poucos', 'Fati Cintra’),

(920, ‘comandante : sdo 9 da manha e precisamos nos reunir para decidir o que fazer...",
'Fati Cintra"),

(921, 'comandante : alguem tem alguma idéia?', 'Fati Cintra"),

(922, 'comandante : quem teria disposicdo para explorar a area?', 'Fati Cintra’),

(923, 'deficiente visual : devemos contar 0s suprimentos para sabermos mais ou menos
quanto tempo eles ageuntaram , se nao aguentarem por muito tempo devemos achar
mais .', 'Fati Cintra’),

(924, 'atleta : atleta:eu vo ', 'Fati Cintra"),

(925, 'agronoma : eu exploro a area ja que connheco sobre algumas plantas’, 'Fati
Cintra’),

(926, ‘comandante : étimo', 'Fati Cintra’),

(927, 'comandante : dizem que nesta area ha muitas plantas venenosas...', 'Fati Cintra’),
(928, 'mae : depois disso poderiamos nos dividir para a melhor a regido e sabermos
onde estamos pisando, ja que o tempo que ficaremos por aqui € indefinido’, 'Fati
Cintra’),

(929, 'deficiente visual : sem a capacidade visual me arriscaria demais andando porai .
prefiro aguardar com alguem aqui no aviao ate que nossa situacao esteja estavel ., 'Fati
Cintra’),

(930, ‘comandante : neste momento, um terrivel temporal nos abate...", 'Fati Cintra’),
(931, 'deficiente visual : ainda temos o aviao como abrigo ! :D ', 'Fati Cintra’),

(932, 'agronoma : vamos achar um abrigo', 'Fati Cintra’),

(933, 'mae : abrigo!’, 'Fati Cintra’),

(934, 'executivo : acho melhor todos ficarem pg com chuva ngm vai achar nada’, 'Fati
Cintra’),

(935, 'deficiente visual : a fome vem batendo ...", 'Fati Cintra’),

(936, 'comandante : a crianca chora muito... esta com fome', 'Fati Cintra’),

(937, 'deficiente visual : o quanto de comida temos disponivel ?', 'Fati Cintra’),

(938, 'agronoma : tem que usar a cmida’, 'Fati Cintra’),

(939, 'atleta : atleta :da comida pra ela ', 'Fati Cintra’),

(940, 'executivo : como ela é a mais fraca tem menos chances acho melhor guarda a
comida para nos que podemos nos ajudar’, 'Fati Cintra’),

(941, 'mae : onde ficam os alimentos do avido?', 'Fati Cintra’),

(942, 'agronoma : na dispensa’, 'Fati Cintra’),

(943, 'deficiente visual : senso de compaixao 0', 'Fati Cintra’),

(944, 'comandante : 0 armario estd emperrado... preciso de alguem para arromba-I1o’,
'Fati Cintra),

(945, 'agronoma : vai la executivo!!!", 'Fati Cintra’),

(946, 'mae : vai la atleta’, 'Fati Cintra’),

(947, 'atleta : EU VO ', 'Fati Cintra’),

(948, 'deficiente visual : atleta com sua forca maior podera abrir', 'Fati Cintra’),



(949, 'mae : muito forte ele ', 'Fati Cintra’),

(950, 'atleta : CONCERTEZA DEFI', 'Fati Cintra’),

(951, 'deficiente visual : e esta esperando oque ?estamos com fome !, 'Fati Cintra’),
(952, 'comandante : entdo vc atleta vai jogar o dado...se vc for mais forte que o valor do
dado, entdo abrira..", 'Fati Cintra),

(953, 'agronoma : vai la atleta’, 'Fati Cintra’),

(954, 'executivo : vai vc la entao !cuidado pra noa tropesar’, 'Fati Cintra’),

(955, 'deficiente visual : e se empatar ?', 'Fati Cintra’),

(956, 'Dado do(a) atleta: 2', 'Fati Cintra’),

(957, 'mae : rapido, minha filha ndo aguenta mais esperar', 'Fati Cintra’),

(958, "atleta : to indo ', 'Fati Cintra’),

(959, 'agronoma : ele ja jogo ?', 'Fati Cintra’),

(960, ‘comandante : vc conseguiu! sua forca é maior que a do armario...", 'Fati Cintra’),
(961, 'deficiente visual : ja sim deu 2', 'Fati Cintra’),

(962, 'comandante : vamos comer...", 'Fati Cintra’),

(963, 'agronoma : ah ta', 'Fati Cintra’),

(964, 'mae : nunca pensei que passaria por isso um dia’, 'Fati Cintra’),

(965, 'deficiente visual : finalemente, gracas a forca excepcional do atleta !!', 'Fati
Cintra’),

(966, 'agronoma : eu ja', 'Fati Cintra’),

(967, 'atleta : se num pensa em nada memo ', 'Fati Cintra),

(968, 'comandante : pessoal... sdo 13h... precisamos aproveitar a luz do dia... quem vai
exlorar entdo a area?', 'Fati Cintra’),

(969, 'agronoma : eu ', 'Fati Cintra’),

(970, 'executivo : eu posso ir', 'Fati Cintra"),

(971, 'deficiente visual : o atleta pois tem uma forca amior junto com a agronoma que
tem um vasto conhecimento de plantas ., 'Fati Cintra),

(972, 'mae : vou ficar com a minha filha e com o deficiente’, 'Fati Cintra’),

(973, 'mae : executivo?', 'Fati Cintra’),

(974, 'comandante : certo... vamos definir as direcBes e o tempo para voltar...", 'Fati
Cintra’),

(975, "atleta : fica executivo eu vo ', 'Fati Cintra’),

(976, 'executivo : a mae que ficar com o deficiente hein :D', 'Fati Cintra’),

(977, 'executivo : KAPOeskapoekapo', 'Fati Cintra’),

(978, 'deficiente visual : haeiuhaeiuhasiue', 'Fati Cintra’),

(979, 'agronoma : aeuhheheuiehaiuhiuaehihaeiuhiuhiuhihiuheauihaeiuahihahae', 'Fati
Cintra’),

(980, 'comandante : cuidado com as méos, deficiente...', 'Fati Cintra’),

(981, 'mae : ja ndo gostei do executivo', 'Fati Cintra’),

(982, 'deficiente visual : com as maos ?', 'Fati Cintra’),

(983, ‘comandante : entdo vamos l4... 30 min para todos estarem de volta..", 'Fati
Cintra’),

(984, 'atleta : vamo despeja o0 executivo ', 'Fati Cintra’),

(985, 'executivo : ok', 'Fati Cintra’),

(986, 'comandante : quem esta com celular?', 'Fati Cintra’),

(987, 'agronoma : ok’, 'Fati Cintra’),

(988, 'mae : eu’, 'Fati Cintra’),

(989, 'agronoma : a mae', 'Fati Cintra’),

(990, 'deficiente visual : aqui nao pega celular estamos em meio a mata ', 'Fati Cintra’),
(991, 'comandante : xi...", 'Fati Cintra’),



(992, 'mae : € nextel', 'Fati Cintra’),

(993, 'comandante : entdo tenham um pouco de bom senso e voltem logo', 'Fati Cintra’),
(994, 'agronoma : pega em glq lugar', 'Fati Cintra’),

(995, 'deficiente visual : asheiuhaueihaius ai sim hein ....", 'Fati Cintra’),

(996, 'agronoma : ok’, 'Fati Cintra’),

(997, 'mae : precisamos de agua’, 'Fati Cintra’),

(998, 'comandante : vou destribuir apitos... em caso de emergencia deem sinal’, 'Fati
Cintra’),

(999, 'executivo : vamos lgo ver o lugar’, 'Fati Cintra’),

(1000, ‘agronoma : vamos', 'Fati Cintra’),

(1001, "atleta : pode i ', 'Fati Cintra’),

(1002, 'deficiente visual : vc vai tamem atleta .. ashueiahseiuasiue’, 'Fati Cintra’),
(1003, 'executivo : vc ta no meio da floresta amazonica oq mais tem é agua', 'Fati
Cintra’),

(1004, 'deficiente visual : entao acha pra nois ai ...", 'Fati Cintra’),

(1005, ‘comandante : enquanto a agronoma estava entretida com suas plantas, uma
jaguatirica aparece e a encurrala...', 'Fati Cintra’),

(1006, 'mae : a gente aqui nervoso e o atleta folgado', 'Fati Cintra’),

(1007, 'executivo : pede pro deficiente correr la', 'Fati Cintra’),

(1008, 'mae : agronomaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa’, 'Fati Cintra'),

(1009, 'agronoma : eu nao mostro medo pra ela .. e ela vem me chera’, 'Fati Cintra'),
(1010, 'deficiente visual : vem busca eu aqui o ..", 'Fati Cintra’),

(1011, ‘agronoma : e todod mundo corre pra arvore!!', 'Fati Cintra’),

(1012, 'mae : agronoma, muita calma’, 'Fati Cintra’),

(1013, 'deficiente visual : e seu cheiro nao muito agradavel a espanta’, 'Fati Cintra’),
(1014, 'comandante : que tal testar a sua magia, agronoma... vamos ver o seu poder de
espantar esse bicho...', 'Fati Cintra’),

(1015, 'mae : minha filha esta com frio', 'Fati Cintra’),

(1016, 'Dado do(a) agronoma: 3', 'Fati Cintra’),

(1017, 'deficiente visual : empate?', 'Fati Cintra’),

(1018, 'mae : &?', 'Fati Cintra’),

(1019, 'comandante : ih... acho que ela precisa mesmo de ajuda... kquem esta por
perto?', 'Fati Cintra’),

(1020, atleta : eu ', 'Fati Cintra"),

(1021, 'deficiente visual : o0 atleta com sua forca :D ', 'Fati Cintra’),

(1022, 'executivo : ela se vira', 'Fati Cintra’),

(1023, 'executivo : a comida é poco mesmo', 'Fati Cintra’),

(1024, 'deficiente visual : vamo amarra o executivo asim ele nao come entao ', 'Fati
Cintra’),

(1025, 'mae : porque ndo entramos no avido?', 'Fati Cintra’),

(1026, ‘comandante : vou convocar um...atleta...v ai I1&', 'Fati Cintra’),

(1027, 'agronoma : tomara ¢ ela te pegue’, 'Fati Cintra’),

(1028, 'deficiente visual : porque agnt ja ta no aviao mae ! ', 'Fati Cintra’),

(1029, 'mae : vai laaaa atleeetaaa’, 'Fati Cintra’),

(1030, "atleta : to indo :)', 'Fati Cintra’),

(1031, ‘agronoma : vai la atleta...vc corre bem’, 'Fati Cintra’),

(1032, 'comandante : vou liberar o seu dado atleta... poder da magia’, 'Fati Cintra’),
(1033, 'Dado do(a) atleta: 1', 'Fati Cintra’),

(1034, 'deficiente visual : e o atleta com seu rabo apurado mais uma vez ganha no dado
..... ', 'Fati Cintra"),



(1035, "atleta : ausuausuasuausuausuausaus', 'Fati Cintra’),

(1036, ‘agronoma : pg ganho ?', 'Fati Cintra’),

(1037, 'deficiente visual : pg a magia dele e 3 e no dado caiu 1, 'Fati Cintra’),

(1038, ‘comandante : conseguiu! vou Ihe conceder experiencia... pode Ihe servir para
alguma coisa...", 'Fati Cintra’),

(1039, 'mae : vcs estdo me confundindo', 'Fati Cintra’),

(1040, ‘agronoma : entendi’, 'Fati Cintra’),

(1041, ‘comandante : 0 que acontece, mae?', 'Fati Cintra’),

(1042, 'deficiente visual : nao entendeu o jogo ainda :S
ashueiahsueihaseiuasheiuasheiuasheiuase’, 'Fati Cintra’),

(1043, "atleta : vai cuida da sua filha la vai pigineis ', 'Fati Cintra’),

(1044, 'mae : 0 que sdo os dados e pra que eles servem?', 'Fati Cintra’),

(1045, 'deficiente visual : hasueishaiueshaiue’, 'Fati Cintra’),

(1046, 'executivo : olha otra viajando’, 'Fati Cintra’),

(1047, 'comandante : pra conseguir ter sucesso em um desafio...", 'Fati Cintra’),
(1048, 'mae : ah sim’, 'Fati Cintra’),

(1049, 'comandante : hora de voltar pessoal...", 'Fati Cintra’),

(1050, 'mae : pra onde?', 'Fati Cintra’),

(1051, 'deficiente visual : pra casa quen aum eh . pro agviao neh', 'Fati Cintra’),
(1052, 'executivo : como Vvai voltar se o0 aviao caiu ?', 'Fati Cintra’),

(1053, 'deficiente visual :
HASIUEHASIUEHAIUEHASIUEHASIUEHASIUEHASIUEHASIUEHASIUEHASI
UEHASIUEHASIe', 'Fati Cintra’),

(1054, ‘comandante : vamos precisar caminhar... antes que a noite chegue... deve ter
uma tribo por ai...", 'Fati Cintra"),

(1055, 'deficiente visual : alguem me guie entao ", 'Fati Cintra’),

(1056, 'agronoma : vamos rapido’, 'Fati Cintra’),

(1057, 'executivo : se vc sabia disso pg nao fomos antes ?KOPAKpoeskapoeka', 'Fati
Cintra’),

(1058, 'mae : e se forem canibais?', 'Fati Cintra’),

(1059, ‘comandante : entdo todos sairam em caminhada, ajudando uns aos outros... ',
'Fati Cintra),

(1060, 'deficiente visual : agnt mata eles ', 'Fati Cintra’),

(1061, ‘agronoma : pq tinha q aacha as coisa burra’, 'Fati Cintra’),

(1062, 'executivo : vai la pra ver e conta para nos', 'Fati Cintra’),

(1063, ‘agronoma : burro*', 'Fati Cintra’),

(1064, ‘comandante : encontraram alguns indigenas...", 'Fati Cintra’),

(1065, 'mae : gente a agronoma me pergunto o q € deficiente visual', 'Fati Cintra’),
(1066, 'agronoma : mentira’, 'Fati Cintra’),

(1067, ‘comandante : 0 executivo foi escolhido para fazer contato, pois era um lider nato
e bom de negdcios...", 'Fati Cintra’),

(1068, 'atleta : vamo manda ela emboraa’, 'Fati Cintra’),

(1069, 'mae : tava com vergonha de pergunta em publico’, 'Fati Cintra'),

(1070, 'deficiente visual : vai la executivo ', 'Fati Cintra’),

(1071, 'executivo : pode joga o dado ja ?', 'Fati Cintra’),

(1072, 'mae : executivo é realista demais pro meu gosto', 'Fati Cintra’),

(1073, 'comandante : vou liberar o dado, executivo... se vc vencer, seremos acolhidos',
'Fati Cintra),

(1074, 'mae : ganha em’, 'Fati Cintra’),

(1075, 'Dado do(a) executivo: 3', 'Fati Cintra’),



(1076, 'deficiente visual : boretti e largo no dado vai ganha com certeza ...", 'Fati
Cintra’),

(1077, 'executivo : ganhei ?', 'Fati Cintra’),

(1078, 'deficiente visual : se for pela forca sim . agora pela magia naum’, 'Fati Cintra’),
(1079, 'mae : quero voltar pra casa’, 'Fati Cintra’),

(1080, ‘agronoma : 2', 'Fati Cintra’),

(1081, 'executivo : mais gl que vale ?', 'Fati Cintra’),

(1082, ‘comandante : conseguimos....", 'Fati Cintra),

(1083, 'atleta : so vc né ', 'Fati Cintra’),

(1084, 'mae : no limite aqui em galera’, 'Fati Cintra’),

(1085, ‘comandante : a forca...", 'Fati Cintra’),

(1086, 'deficiente visual : uehauiehasuieaiue’, 'Fati Cintra’),

(1087, ‘agronoma : ula laaaa’, 'Fati Cintra’),

(1088, 'executivo : a magia serve pra og ?', 'Fati Cintra’),

(1089, ‘comandante : entdo a tribo era de paz... comemos, bebemos, dormimos na
rede...", "Fati Cintra"),

(1090, 'mae : ndo sei pg essa animacao toda, ainda tenho fome, frio e sede’, 'Fati
Cintra"),

(1091, 'deficiente visual : pra vc nada a sua eh a menor possivel asheiuhaiuehaer’, 'Fati
Cintra’),

(1092, 'atleta : de enfeite ', 'Fati Cintra'),

(1093, 'mae : a piquines tb', 'Fati Cintra’),

(1094, 'executivo : KPOAkespoaskeapoea', 'Fati Cintra’),

(1095, ‘comandante : dangamos a noite toda...", 'Fati Cintra’),

(1096, 'agronoma : brincamos tb', 'Fati Cintra’),

(1097, ‘comandante : festa regada a muita jurubeba..., 'Fati Cintra’),

(1098, 'deficiente visual : vamos pedir informacao sobre alguma trilha asim vamos logo
para cidade e enfim para casa :D', 'Fati Cintra’),

(1099, 'comandante : o deficiente tomou um pileque’, 'Fati Cintra’),

(1100, ‘comandante : vamos ver se ele vai ficar de ressaca?’, 'Fati Cintra’),

(1101, 'mae : pedi informacdo pra quem?', 'Fati Cintra’),

(1102, 'executivo : olha o 2pac vino ai', 'Fati Cintra’),

(1103, ‘comandante : vamos la deiciente...", 'Fati Cintra’),

(1104, 'agronoma : vomito a noite intera’, 'Fati Cintra’),

(1105, 'deficiente visual : fikei doidao :S ?', 'Fati Cintra’),

(1106, ‘atleta : po batimao', 'Fati Cintra’),

(1107, 'mae : deficiente é alcolatra’, 'Fati Cintra’),

(1108, 'deficiente visual : ahesiuhausiehuaie e a menina que o executivo curte ta xeganu
pra gaklera', 'Fati Cintra’),

(1109, ‘comandante : desafio o dado da magia deficiente...', 'Fati Cintra’),

(1110, 'Dado do(a) deficiente visual: 5', 'Fati Cintra’),

(1111, 'comandante : sem ressaca... salvo!’, 'Fati Cintra’),

(1112, 'deficiente visual : ganhei facil facil ..", 'Fati Cintra’),

(1113, 'mae : atleetaa’, 'Fati Cintra’),

(1114, ‘agronoma : tomo um eno', 'Fati Cintra’),

(1115, 'comandante : vamos embora... mas antes, cada um vai deixar uma mensagem
pra tribo', 'Fati Cintra’),

(1116, 'deficiente visual : eh engov nao eno’, 'Fati Cintra’),

(1117, 'deficiente visual : curti suas bebidas carapalidas :D', 'Fati Cintra’),

(1118, ‘comandante : sua mensagem atleta...", 'Fati Cintra’),



(1119, 'agronoma : gostei das comidas', 'Fati Cintra’),

(1120, 'executivo : obrigado por nos ajudar’, 'Fati Cintra’),

(1121, 'deficiente visual : atleta ?', 'Fati Cintra’),

(1122, 'executivo : vai la atleta’, 'Fati Cintra’),

(1123, 'mae : uma aventura inesquecivel’, 'Fati Cintra'),

(1124, atleta : to pensando’, 'Fati Cintra’),

(1125, 'executivo : manda um salve', 'Fati Cintra’),

(1126, 'agronoma : vai la atleta’, 'Fati Cintra’),

(1127, 'deficiente visual : ashueasheiuashieuasheiu’, 'Fati Cintra’),
(1128, ‘comandante : ele t& apaixonado..', 'Fati Cintra’),

(1129, 'mae : lucia', 'Fati Cintra’),

(1130, 'deficiente visual : pelo executivo ?', 'Fati Cintra’),

(1131, 'comandante : acho que quer ficar...", 'Fati Cintra’),

(1132, 'atleta : enao eu vo deixa um salve ', 'Fati Cintra),

(1133, 'agronoma : pela mae ?? ', 'Fati Cintra’),

(1134, 'mae : =x', 'Fati Cintra’),

(1135, ‘agronoma : manda um salve ai’, 'Fati Cintra’),

(1136, 'deficiente visual : ai sim hein mae . otro filinho ', 'Fati Cintra’),
(1137, 'atleta : asusuaus', 'Fati Cintra’),

(1138, ‘comandante : o helicoptero chegou... e saimos...", 'Fati Cintra’),
(1139, 'mae : adoro criangas', 'Fati Cintra’),

(1140, 'agronoma : vai logo pikines', 'Fati Cintra’),

(1141, 'comandante : valeu pessoal...", 'Fati Cintra’),

(1142, 'deficiente visual : gracas a Deus salvos ', 'Fati Cintra’),

(1143, 'executivo : oloco otra agora na floresta ?', 'Fati Cintra’),

(1144, 'mae : valeeeeu’, 'Fati Cintra),

(1145, 'comandante : na proxima viagem, convido vcs', 'Fati Cintra’),
(1146, ‘agronoma : valeu..', 'Fati Cintra’),

(1147, "atleta : te nho medo de altura ', 'Fati Cintra’),

(1148, ‘comandante : FIM', 'Fati Cintra’),

(1149, 'mae : mais vamo pra uma praia paradisiaca da proxima vez', 'Fati Cintra'),
(1150, 'deficiente visual : atleta guenta nada’, 'Fati Cintra’),

(1151, 'deficiente visual : :D', 'Fati Cintra’),

(1152, ‘agronoma : fraco ', 'Fati Cintra’),

(1153, 'executivo : quer volta pra praia pq hien ? :D', 'Fati Cintra’),
(1154, 'executivo : KAPOKespaoekapoeska', 'Fati Cintra’),

(1155, 'deficiente visual : calma ae . am ae era a natalia ?', 'Fati Cintra’),
(1156, 'mae : a gnt tava na floresta’, 'Fati Cintra’),

(1157, 'agronoma : a ba ', 'Fati Cintra'),

(1158, "atleta : ou galera acabo ta ', 'Fati Cintra’),

(1159, 'deficiente visual : ah . eh g eu vi 0 cachorro axe iq era a natalia’, 'Fati Cintra’),
(1160, 'mae : uhasuahshauhsauhsuhuahsahsah', 'Fati Cintra’),

(1161, 'mae : ahsuhuhauhshauhusa', 'Fati Cintra’),

(1162, ‘comandante : AGORA VIROU BATE-PAPO DE NSN...", 'Fati Cintra’),
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Interface do Contexteller sem o padrao de cores.

Interface utilizada pelo Grupo 3.

Interface do Contexteller com o padréo de cores.

Interface utilizada pelo Grupo 1.




APENDICE XVII



Estamos sobrevoando a floresta amazénica, quando
precisamos fazer um pouso forcado.

Embora o pouso tenha sido trangqiiilo, estamos distantes a
200km do povoado mais préximo.

Dentro do avifio, entre os passageiros temos um atleta que
esta a caminho de uma competicio internacional, um deficiente
visual que estd com um a cirurgia de transplante marcada, um
executive que vai fechar um grande negédcie com a Petrobris,
uma mie com um bebé de 3 meses, uma agronoma especialista
em plantas comestiveis.

Os suprimentos (agua e alimentos), sao suficientes para
apenas um dia.

Sao 9h00 da manhi e o grupo se reine com o comandante
para conversarem sobre o que fazer...

COMANDANTE:
ATLETA:
DEFICIENTE VISUAL:
EXECUTIVO:

MAE:

AGRONOMA:
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