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Abstract. When an adolescents' teacher proposes in classroom the subject
contraceptive methods, one of his worry is situations board that he believes to
be a relative to an apprentice, like “the periodic abstinence is not one of the
most efficient methods”. But does the teacher know which method is used in
that group of students? There proposes here a computational web game
supported by the knowledge of common sense to board the transversal themes
of the curriculum, like sexual orientation, helping the teacher in the context of
the content presented to the local culture of the students, promoting the
significant apprenticeship, where a new knowledge is related to an already
existent knowledge in the cognitive structure of the student.

Resumo. Quando um professor de adolescentes propoe em sala de aula o
tema métodos contraceptivos, uma de suas preocupagoes é abordar situagoes
que ele acredite ser familiar ao aprendiz, como “a tabelinha ndo é um dos
métodos mais eficazes”. Mas o professor sabe qual método é o utilizado
naquele grupo de alunos? Propoe-se aqui um jogo computacional web
apoiado pelo conhecimento de senso comum para abordar os temas
transversais do curriculo escolar, como orientacdo sexual, auxiliando o
professor na contextualizagdo do conteudo apresentado a cultura local dos
alunos, promovendo o aprendizado significativo, onde um novo conhecimento
é relacionado ao conhecimento ja existente na estrutura cognitiva do aluno.

1. Introducao

Uma das preocupagdes das organizagdes de ensino € a formacéo de cidaddos inseridos
social e culturalmente. Em alguns casos, essas instituicGes tém o papel, também, de
preparar os cidaddos para uma profissao e para 0 mercado de trabalho. Dessa forma, em
paises em desenvolvimento como o Brasil, sdo necessarias que sejam incluidas ao
processo de ensino as diferentes tecnologias que surgem a cada dia nessa Era do
Conhecimento.
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A busca da chamada inclusdo digital deve ser iniciada dentro do ambiente das
organizagOes de ensino. A utilizagcdo de computadores no meio educacional possibilita o
desenvolvimento de novas formas de constru¢do do conhecimento do aluno, podendo
tornar o processo de ensino-aprendizado prazeroso e em concordancia com as questdes
de inclusdo digital, discutidas pela sociedade no momento.

Para motivar sua utilizacdo, e tendo em vista a popularidade dos jogos
computacionais entre criancas e adolescentes, este trabalho prop6e o desenvolvimento
de um jogo educacional para apoiar 0 ensino e aprendizagem dos temas transversais do
curriculo do ensino brasileiro. Jogos na educacdo possibilitam uma atividade onde
diversdo (atividade ludica) e seriedade (regras bem definidas) se encontram, além de
serem muito populares entre criangas e adolescentes.

No entanto, existem questdes pedagodgicas que devem estar sempre presentes no
processo de ensino, mesmo utilizando todo esse aparato tecnoldgico. Uma destas
questdes, e que seré tratada neste trabalho, é a necessidade da contextualizacdo do tema
a realidade do grupo de aprendizes. Aqui se propde 0 uso do conhecimento de senso
comum no processo de ensino com o objetivo de se obter: uma linguagem proxima ao
aluno; a instanciacdo de contelidos e a discussdo de mitos, crencas e tabus que sdo
passados de geracdo por geracdo dentro de uma cultura. Alguns exemplos desse tipo de
conhecimento, que estdo relacionados com um dos temas transversais do curriculo do
ensino fundamental brasileiro, que € a orientacdo sexual, poderiam ser: muitos jovens e
adolescentes acreditam que na primeira relacdo sexual ndo existe a possibilidade de se
engravidar, ou ainda tomam a pilula anticoncepcional somente nos dias em que irdo ter
a relacdo sexual, existem também aqueles que pensam ainda que a AIDS é uma doenca
de homossexuais, ou entdo que ela é uma doenga contagiosa como gripe ou resfriado.
Esse tipo de conhecimento pode ser mapeado no senso comum e pode ser esclarecido
em sala de aula pelos professores.

O jogo “O que €, o que €?” tem por objetivo permitir ao jogador “adivinhar”
uma certa palavra relacionada a um dos temas transversais, abordados na segéo a seguir,
inferido a partir de “dicas” que lhe sdo apresentadas uma a uma. O jogo tera uma base
de conhecimento de senso comum integrada para alcangar os objetivos citados acima.

O artigo esta estruturado da seguinte forma: secdo 2 mostra a relagdo do
conhecimento de senso comum com a educacgéo; se¢do 3 sdo apresentados quatro jogos,
cujo objetivo principal € a coleta de senso comum; secdo 4 apresenta 0 jogo
desenvolvido neste projeto; secdo 5 descreve a avaliagdo preliminar realizada com o
prototipo do jogo e secdo 6 mostra as conclusdes e os trabalhos futuros.

2. Uso de senso comum na educacio

A definicdo de senso comum utilizada no ambito deste trabalho é a estabelecida no
projeto Open Mind Common Sense (OMCS) na qual o termo senso comum ¢ definido
como: um conjunto de fatos conhecidos pela maioria das pessoas, “abrangendo uma
ampla parte das experiéncias humanas, conhecimento sobre aspectos espaciais, fisicos,
sociais, temporais e psicoldgicos do dia-a-dia dos seres humanos” [Liu e Singh, 2004].
Pesquisas anteriores [Anacleto et al., 2006a; Anacleto et al., 2006b] demonstraram que
0 conhecimento de senso comum, isso €, 0 conhecimento sobre a vida cotidiana que a
maioria das pessoas que vivem em uma determinada cultura possui e compartilha, pode
ser utilizado como forma de mapear a cultura de um grupo de pessoas.
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A importancia do conhecimento de senso comum como também das questdes
culturais no processo de ensino ¢ mencionado e apoiado por diferentes autores. Por
exemplo, Vygotsky (1987) acredita que o funcionamento mental do individuo s6 pode
ser entendido se forem examinados 0s processos sociais e culturais do contexto em que
esta inserido.

Paulo Freire (1996) destaca que é necessario respeitar os saberes com que 0s
educandos chegam a escola. Estes saberes sdo obtidos através das relacdes sociais na
comunidade onde vive. Segundo Freire (1996) o educador deve “discutir com os alunos
a razao de ser de alguns desses saberes em relacdo com o ensino dos conteudos”. Esse
conhecimento pode ajudar na contextualizagcdo do ensino a realidade do aluno, que
segundo a teoria de Freire € muito importante, conceito esse que Freinet [Zacharias,
2007] também compartilha.

Papert (1985) diz que o sistema educacional deveria levar em consideracdo o
conhecimento que os estudantes adquiriram atraves da familia ou da comunidade onde
vive, conhecimento adquirido antes de iniciar a escola e entender como este pode
influenciar no processo de ensino, se referindo ao conhecimento de senso comum.

De maneira convergente os autores citados acima ressaltam a relevancia do
conhecimento de senso comum e da cultura como fatores que podem interferir na
aprendizagem do aluno. Ou seja, 0 educador deve considerar e utilizar o conhecimento
de senso comum em sua pratica pedagégica, a fim de que o aprendiz seja capaz de
associar o que esta sendo ensinado com suas experiéncias e conhecimentos pessoais. Tal
abordagem possibilita trazer para sala de aula a discussdo de temas que, como dito
anteriormente, sejam mitos, crencas e tabus que devem ser esclarecidos pelo educador,
para que ndo sejam tomados como verdadeiros. Além disso, através do conhecimento de
senso comum é possivel contextualizar e discutir alguns assuntos com uma linguagem
proxima daquela utilizada dentro da comunidade onde o aprendiz est4 inserido, como
sugere Carvalho et. al (2007).

O conhecimento de senso comum pode também ser encontrado quando se
pretende trabalhar com os temas transversais definidos pela Secretaria de Educacao
Fundamental do Ministério da Educacdo (SEF/MEC). A proposta destes temas vem de
encontro com a seguinte declaracéo:

“... compromisso com a constru¢do da cidadania pede necessariamente uma
pratica educacional voltada para a compreensdo da realidade social e dos
direitos e responsabilidades em relacdo a vida pessoal e coletiva e a
afirmacdo do principio da participacdo politica.” [SEF/MEC, 1998].

Os temas transversais nao sdo novas disciplinas, como o préprio nome indica sdo
temas que devem ser abordados dentro das disciplinas ja existentes no curriculo da
escola. Inicialmente foram propostos seis temas: ética, salde, meio-ambiente,
orientacdo sexual, pluralidade cultural, trabalho e consumo [SEF/MEC, 1998].

O tema orientacdo sexual, por exemplo, propde abordar com as criangas e 0s
jovens as repercussdes das mensagens transmitidas pela midia, pela familia e pelas
demais institui¢cOes da sociedade, tratando de preencher lacunas nas informacgdes que a
crianca e o adolescente ja possuem e, principalmente, criar a possibilidade de formar
opinido a respeito do que lhes é ou foi apresentado. Ao observar essa defini¢do, pode-se
perceber que se trata de conhecimentos de experiéncias sociais e de grupos,
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equivalentes ao conhecimento fornecido através do conhecimento de senso comum.
Neste projeto é explorado o ensino dos temas transversais mediado por jogos
computacionais apoiados pelo conhecimento de senso comum.

3. Senso Comum e Jogos Web

Este projeto pretende unir a utilizagdo de jogos educacionais web com uma base de
conhecimento de senso comum para promover o processo de refor¢o e construcéo do
conhecimento. Também se propde a obter fatos de senso comum de professores e
alunos para a base do projeto Open Mind Common Sense-Brasil (OMCS-BR), que pode
ser acessado através do link www.sensocomum.ufscar.br.

O Open Mind Common Sense (OMCS) € um projeto que pretende dar as
maquinas certa capacidade de raciocinar sobre conhecimentos da vida cotidiana do ser
humano. O projeto OMCS-BR € uma parceria do Laboratdrio de Interacdo Avancada
(L1A) da UFSCar com o MediaLab do MIT para o desenvolvimento de uma concepgao
brasileira do projeto OMCS que permite a colaboracédo via web na construgéo de uma
base de conhecimento de senso comum [Anacleto, 2006a]. No Brasil, a proposta €
desenvolver softwares que facam uso desse tipo de conhecimento para intermediar e
apoiar a interacdo entre professores e aprendizes, facilitando e promovendo a
aprendizagem contextualizada.

A fim de facilitar o processo de coleta de fatos de senso comum, alguns jogos
tém sido desenvolvidos. Um exemplo deste tipo de jogo é o Verbosity [von Ahn, 2006],
onde dois jogadores que estiverem conectados no jogo séo escolhidos aleatoriamente.
Um é chamado de Narrator (narrador) e o outro de Guesser (advinhador), o primeiro
escolhe uma palavra secreta e fornece pistas para que o segundo tente adivinhar [von
Ahn, 2006]. A captura do senso comum é feita no momento em que o Narrator
relaciona a pista com a palavra secreta [von Ahn, 2006]. O jogo LEARNER 2, em sua
segunda versdo, consiste em um sistema web com aquisi¢do pro-ativa do conhecimento
sobre objetos do dia-a-dia, focando em informacdes sobre suas partes e Seu USO
[Chklovski, 2005]. O sistema faz perguntas para o usuario e combina suas respostas
com as respostas ja existentes na base do projeto. Quanto mais combinacgdes existirem,
mais pontos o jogador ganha. FACTory [http://www.cyc.com/] é um jogo onde uma
sentenca € apresentada ao jogador e ele deve dizer se ela é verdadeira, falsa, se ndo sabe
ou se ela ndo faz sentido. As respostas sao acumuladas e quando um numero suficiente
de pessoas concordarem que a sentenca € verdadeira ou falsa, aquela sentenca é
confirmada como sendo de senso comum e deixa de ser apresentada para os jogadores.
Common Consensus € um jogo web onde varias perguntas sdo apresentadas ao jogador,
que por sua vez deve respondé-las [Lieberman; Smith; Teeters, 2007]. O jogador é
estimulado a fornecer quantas respostas sejam possiveis dentro de um periodo de tempo,
ele s6 ndo pode repetir a mesma resposta mais de uma vez. As respostas fornecidas pelo
jogador sdo comparadas com as respostas fornecidas por outros jogadores e o jogador
recebe o0 retorno dessa comparagdo imediatamente, com a indicacdo de quantos
jogadores responderam da mesma forma que ele.

Conforme pode ser observado na tabela 1, os jogos citados nesta se¢do tém
como objetivo principal a coleta e uso de fatos de senso comum de forma divertida [von
Ahn, 2006], além disso, o uso da web possibilita que um numero maior de usuarios
sejam alcancados, aumentando o nimero de fatos de senso comum coletados. A seguir
seréd apresentado o prototipo do jogo desenvolvido neste projeto intitulado “O que é o
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que é?”, que consiste em um jogo web de perguntas e repostas e considera todas as
caracteristicas analisadas na tabela 1, como ter o prop6sito educacional, considerar o
perfil dos jogadores e ser adaptavel aos objetivos pedagdgicos estabelecidos.

Tabela 1. Comparacao entre 0s jogos apresentados.

JOGO JE/ ACSC | CFSC | CPJ | PA Legenda:
Verbosity - - X - - JE: jogo educacional.
ACSC: aplica o conhecimento de senso comum.
LEARNER 2 - . X - - CFSC: cgleta fatos de senso comum.
FACTory - X X - - CPJ: considera o perfil dos jogadores.
Comon Consensus - X X - - PA: pode ser adaptado de acordo com os
“O que ¢ O que ¢2” X X X X X objetivos pedagdgicos do professor.

A aplicacdo de jogos na educagdo tem seu fundamento em diferentes autores e é
uma discussdo que aparece no inicio da década de 60. Isso é confirmado através das
defini¢bes e impressdes sobre esse assunto que serdo descritas a seguir.

Para Jacquin (1963) “o jogo ¢ para a crianga a coisa mais importante da vida” e
“nas maos do educador, ¢ um excelente meio de formar a crianga”. Ele também afirma
que a relacdo da crianca com 0 jogo esta no mesmo nivel e intensidade que o trabalho
estd para o adulto. Essa relacdo crianca-jogo e adulto-trabalho é citada por outros
autores, como por exemplo, Huizinga (1980); Chateau (1987); Freinet [Zacharias,
2007].

Vygotsky justifica o uso de jogos como forma de proporcionar o enriquecimento
da experiéncia sensorial, estimular a criatividade, desenvolver habilidades da crianca e
como uma atividade de socializagdo, por promover a interacdo entre os jogadores
[Kishimoto, 1998]. Neste ponto Piaget [Oliveira e Chadwick, 1984] possui a mesma
opinido de Vygotsky ao falar de interacdes humanas. Ele destaca também que o papel
das regras definidas no jogo é apenas para manter a ordem em relacéo a interagédo entre
0s jogadores, fazendo com que seja possivel uma integracdo maior do grupo.

Através desses autores € possivel observar alguns pontos que mostram a
relevancia dos jogos no desenvolvimento humano e a importancia de se explorar 0s
jogos como ferramenta de apoio a educacdo. Atualmente, na sociedade da informagéo,
0s jogos eletrdnicos e de computador a cada dia atraem mais adeptos. Esses jogos
podem ser utilizados no processo de ensino como ferramenta de promocgdo e
desenvolvimento das caracteristicas definidas pelos autores citados anteriormente.

4. O prototipo baseado no senso comum

O jogo proposto nesse trabalho, chamado “O que ¢é o que ¢é?77
[http://lia.dc.ufscar.br/jogo_lia/ControleAcesso/index.htm], tem como objetivo utilizar
fatos de senso comum na contextualizacdo de a¢Oes de aprendizagem baseadas em jogos
educacionais, apoiando o professor no ensino de conceitos relacionados aos temas
transversais, aqui instanciado no tema orientacdo sexual. O prot6tipo do jogo é divido
em dois modulos: (1) médulo do jogador, que é um jogo de adivinhacdao onde o jogador
deve descobrir, considerando algumas dicas de senso comum apresentadas, qual é a
palavra secreta e (2) moédulo editor do jogo, um “passo a passo” utilizado para
configuracdo de jogos pelo professor, considerando seus objetivos tracados. A seguir é
apresentado em mais detalhes cada um desses modulos.

XVIII Simpésio Brasileiro de Informética na Educacéo - SBIE - Mackenzie - 2007 476



4.1. O modulo do jogador-aprendiz

A figura 1 apresenta a tela principal do modulo do jogador. Para ilustrar o uso do jogo,
uma insténcia foi desenvolvida considerando o tema transversal “orientagdo sexual”,
definido pelo ministério da educacdo conforme descrito na secdo 2. Para iniciar o jogo,
o jogador precisa primeiramente clicar no dado (representado na figura 1 pela letra “D”
em amarelo), que representa o tema transversal tratado. Cada tema tem um dado
especifico, com lados contendo letras que definem tdpicos a serem que tratados durante
0 jogo. Na figura 1, no dado “orientacdo sexual”, o lado contendo a letra “D” esta
associado ao topico “doenga sexualmente transmissivel - DST”, os outros topicos
considerados nesse tema sdao “anatomia e fisiologia”, “comportamento” e “métodos
contraceptivos”, representados respectivamente pelas letras “A”, “C” e “M”. Essas
letras sdo apresentadas de forma aleatéria para que o jogador tenha a possibilidade de
passar por topicos diferentes a cada nova jogada.

A utilizacdo de um dado que separe as cartas por topicos esta de acordo com
Conati e Zhao (2004), pois deve ficar bem claro para o aluno qual area do conhecimento
estd sendo abordada no jogo, evitando assim que o aluno fique perdido em relagcdo aos
conceitos apresentados.

Cada tdpico possui um grupo de cartas com diferentes palavras secretas e dicas
associadas a elas. Essas cartas sdo definidas pelo professor no médulo editor do jogo
com o auxilio da base de conhecimento de senso comum. Também, em cada carta pode
existir ou ndo uma lista de sinébnimos associados a palavra secreta.

As dicas tém o papel de auxiliar o jogador na descoberta da palavra secreta, cada
carta disponibiliza dez dicas. Essas podem ser escolhidas pelo jogador atraves do
“Quadro de dicas” (figura 1). Apds a definicdo do tépico, uma carta com uma palavra
secreta e 0 conjunto de dicas é instanciada aleatoriamente e apresentada ao jogador, que
pode solicitar quantas dicas achar necessario, uma de cada vez, dentre as dez para tentar
encontrar a palavra secreta correta. A dica selecionada pelo jogador é apresentada no
baldo azul de dicas da figura 1.

7 Jogador: Alexandre

O que é o que é?

Tépico

Pontos: 0

Dado representando
um tema transversal e -
Quadro de Dicas

seus topicos ae @ @ @
P20

Quadro com dicas Aot sl PContersy

sobre uma palavra

secreta relacionada
a um tépnico

Baldo de dicas
mostradas de acordo
com as escolhas do
jogador na carta

[ cecror SORBRSIPRY o2

1 I T )
Figura 1 - Interface do mdédulo do jogador

Ao longo do jogo, o jogador pode tentar adivinhar qual é a palavra secreta.
Nesse ponto, ressalta-se que também esta sendo desenvolvido o processo de coleta de
fatos de senso comum neste mddulo, que a cada tentativa de resposta da palavra secreta,
sendo esta diferente da resposta esperada pelo jogo, a palavra fornecida sera associada
as dicas ja apresentadas ao jogador e armazenada como uma nova declaracdo de senso
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comum que entdo € inserida na base de conhecimento. Esse processo trara beneficios (1)
ao professor, que poderd identificar possiveis problemas de associacdo ou de
conhecimento impreciso que o aluno possa ter considerado ao observar as respostas
fornecidas, podendo assim criar uma nova configuracdo para o jogo que explore essas
dificuldades, ou mesmo esclarecé-las em sala de aula; (2) para 0 aumento da quantidade
de fatos de senso comum armazenados.

A estratégia utilizada para promover o reforco e aprendizado de novos
conhecimentos deste jogo se baseia na explicagdio de Minsky (1986) para o
funcionamento da mente, que sugere que a mente mantém cada fragmento de idéia
aprendida proxima do agente que a aprendeu pela primeira vez. Esse agente é chamado
linha de conhecimento (knowledge line ou k-line). Ou seja, a mente de um individuo ao
resolver uma tarefa é povoada por fragmentos de idéias, alguns desses fragmentos sdo
utilizados para resolver uma tarefa. Quando isso acontece, a mente liga a tarefa aos
fragmentos de idéias utilizadas para resolvé-la. Logo, ao tentar resolver uma nova tarefa
semelhante a alguma anteriormente solucionada por esse individuo, a sua mente é
novamente povoada pelos fragmentos utilizados para resolver a tarefa anterior, e caso
seja necessario, novos fragmentos de idéias serdo aprendidos. Em seguida, todos os
fragmentos utilizados para executar essa nova tarefa, assim como 0s novos fragmentos
de idéias aprendidos, serdo ligados a essa nova tarefa e armazenados na mente. A cada
nova tarefa todo esse processamento € repetido. No jogo, as dicas tém o papel dos
fragmentos de idéias, através dos quais o aluno tentara resgatar o que foi apresentado
pelo professor em sala de aula, ou podem ser novos conhecimentos que o aluno associa
ao conhecimento adquirido anteriormente tentando descobrir qual a palavra secreta.

4.2. Mddulo editor do jogo

O modulo editor do jogo ¢ um “passo a passo”, composto por sete passos, definidos
para auxiliar o professor na criagdo de uma configuracdo de jogo adequada as suas
metas pedagdgicas, apoiado pela base de conhecimento de senso comum brasileira.

Conforme descrito nas secOGes anteriores, para a criagdo de uma nova
configuracao o professor deve definir trés itens: (1) o tema principal do jogo, escolhe-se
apenas um dentre 0s seis temas transversais disponiveis; (2) os tépicos, que sdo assuntos
especificos referentes ao tema escolhido e que irdo compor as faces do dado no médulo
do jogador; (3) e as cartas, contendo uma palavra secreta e suas dicas, sempre
associadas a um dos topicos definidos.

E durante o processo de definicdo das cartas que a base de conhecimento de
senso comum auxilia o professor. Para tanto, deve-se indicar qual o perfil das pessoas a
ser considerado durante a busca na base de conhecimento, para que as sugestdes trazidas
para o professor estejam contextualizadas ao publico alvo. Esse processo € chamado de
definicdo do filtro de senso comum. Definido o filtro, o professor deve escolher a
palavra secreta de cada carta. Sao apresentadas algumas sugestdes de palavras chave,
gue podem ou ndo ser utilizadas pelo professor. Definida a palavra chave, o professor
pode incluir sinnimos referentes a palavra secreta.

Nesse ponto, a configuracdo esta praticamente finalizada, faltando apenas as
dicas para cada uma das cartas criadas. Para cada carta € feita uma busca na rede de
conceitos contendo o conhecimento de senso comum, chamada de ConceptNet [Liu e
Singh, 2004], cujo mecanismo de busca permite uma busca semantica expandindo a

XVIII Simpésio Brasileiro de Informética na Educacéo - SBIE - Mackenzie - 2007 478



quantidade de palavras relacionadas a palavra secreta. Também é possivel buscar
conceitos que estdo associados de alguma forma com a palavra secreta e seus
sinbnimos, que sdo apresentados em forma de frases para o professor, que com o auxilio
delas ird elaborar as dicas das cartas do jogo. Por exemplo, a associa¢do “IsA aids,
doencga venérea” se tornara a dica “E um(a) doenga venérea” para a palavra secreta
“Aids”. Nesse passo o professor pode escolher utilizar um fato de senso comum
retornado da base como dica diretamente, editar um fato trazido da base, ou
simplesmente ignorar as sugestes e criar novas dicas sem se basear nas sugestdes
trazidas da base, que serdo entdo consideradas como fatos de senso comum do professor
e armazenadas. Na figura 2 sdo apresentas na caixa “Lista de dicas sugeridas” algumas
dicas vindas da base de conhecimento de senso comum para a palavra secreta “aids”, a
caixa “Dicas definidas até 0 momento” contém as dicas ja escolhidas pelo professor.

E importante ressaltar a caracteristica fail-soft da aplicacdo, isto é, a aplicacéo
sugere ao usuério solucBes que podem ou ndo ser validas, confiando ao usuério o
julgamento da sugestdo. Essas sugestfes ndao causam nenhum prejuizo ao andamento
das tarefas realizadas pelo usuario, ao contrério, elas auxiliam o usuério a finalizar a
tarefa com maior rapidez e eficiéncia [Lieberman e Schmandt, 2005].

A coleta de fatos de senso comum desse moédulo funciona da seguinte forma:
quando o professor editar uma dica vinda da base ou incluir uma nova, essa dica torna-
se um novo fato de senso comum na base de conhecimento do projeto OMCS-BR.

Escolha a palavra
secreta:

= - Dicas definidas até o momento:

Falta de apetite pode ser uma consequéncia
Perda de peso pode ser uma consequéncia
Fragueza pode seruma consequéncia
Esth conceitualmente relacionado com preconceito Remover uma dica
E urn(a) doenca que afeta o sistema imunaldgico

goe Wilel aln o il npe

Lista de dicas sugeridas:

E umn(a) doencavensrea A

Faltar de apetite pode ser uma consequéncia
Perda de peso pode ser uma consequéncia
Fragueza pode s&ruma consedquencia
Mancha na pele pode seruma conseguéncia Editar dira
Queda de imunidade pode ser uma consequéncia. Salvar carta
Lioenca as1a concarualments relacionado Sl Criaruma nova dica

il doencs ransm alaln cor ssng
Cueda de imunidade pode ser uma consequéncia

Figura 2 — Selecéo das dicas para a palavra secreta “aids”

5. Avaliacao preliminar

Uma verificagdo inicial foi realizada com 10 usuarios, dos quais 3 sdo alunos de
graduacdo e 7 de pos-graduacdo, sendo que 1 do primeiro grupo e 4 do segundo grupo
possuem experiéncia como professores. O objetivo da avaliacdo foi levantar questdes
relacionadas a interface dos modulos e relevancia do uso da base de senso comum no
auxilio a definicdo das dicas do jogo.

Primeiramente, cada pessoa criou uma configuracao de jogo utilizando o modulo
editor. Todos os temas transversais foram escolhidos em pelo menos uma configuracéo,
0 destaque ficou para “orientagdo sexual” escolhido 4 vezes. Dentro deste tema o0s
seguintes topicos (e palavras secretas) foram abordados: iniciagdo sexual (namorar,
transar, virgem, preservativo); métodos contraceptivos (gravidez), anatomia e fisiologia
(pénis, vagina), comportamento (heterossexual, prostituicdo) e doencas sexualmente
transmissiveis (AIDS). No total, 26 cartas foram definidas com 4 dicas em média.

Todos os participantes mencionaram que as dicas vindas da base ajudaram a
compor as cartas, e em todos 0s casos pelo menos uma dica foi utilizada vinda da base
sem alteracdes. Trés usuarios relataram que, dependendo do tema transversal escolhido,
a base trazia poucas dicas. Isso se deve ao fato da base do OMCS-BR ainda ser pequena
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em relacdo a alguns temas transversais, sendo que existe maior numero de fatos
relacionados ao tema orientacdo sexual, pois no site do projeto OMCS-BR existe uma
atividade para coleta de dados especificamente sobre esse tema, devido aos interesses
atuais de pesquisa do LIA. Apesar disso, todos consideraram que existe um potencial a
ser explorado de uso da base de conhecimento de senso comum na contextualizacdo dos
jogos. Também, as mesmas pessoas foram convidadas a utilizar o modulo do jogador,
jogando uma instancia que outro colega preparou. A tabela 2 apresenta 0s pontos
destacados como vantagens na visdo do aluno (médulo do jogador) e na visdo do
professor (modulo editor).

Tabela 2. Pontos destacados durante a avaliacao.

Médulo do Jogador Médulo Editor |
/A base de conhecimento pode trazer informacdes sobre
Traz motivagao ao processo de aprendizagem, pois 0s Jcomo as pessoas tratam e se referem a alguns temas e
alunos divertem-se ao jogar. situacdes, que sdo importantes que o professor conheca,
para que os trate contextualizados a realidade do aluno.

Possibilita o reforgo, caso os tépicos das cartas
tenham sido previamente apresentados em sala de
aula.

Permite que os alunos relacionem as dicas com os A linguagem utilizada nas dicas se torna de facil
conhecimentos ja adquiridos para descobrir a palavra [compreenséo para o jogador aprendiz, pois utiliza um
secreta. \vocabulario comum ao mesmo.

Exercita a memdria dos jogadores.

Possibilidade de comparagao de conhecimento ja
adquirido com o de outras pessoas.

Além dos pontos destacados em cada modulo, foi possivel também através dessa
avaliacdo preliminar identificar alguns problemas de interagdo, todos j& solucionados,
em ambos os modulos destacados na tabela 3.

Tabela 3. Problemas de interacao identificados e solucionados.

Médulo do Jogador Médulo Editor |
O quadro de dicas (figura 1) apresentava dez opgdes, |Numero grande de tarefas que devem ser realizadas em
mesmo que ndo houvesse dez dicas definidas. cada passo.
N4o possuir um tempo maximo para encontrar a Ter poucas mensagens de alerta ao usuario nos casos em
palavra secreta. que o fluxo de interacdo ndo é a esperada pelo sistema.
Né&o apresentar a palavra secreta caso o jogador ndo  |N&o possuir textos explicativos de cada passo da
consiga descobri-la. configuragdo.
Nao ressalta a competitividade entre os jogadores. Problemas no mapeado de algum’as rel_agﬁes vindas da

base OMCS-BR como uma possivel dica.

6. Consideracoes finais e perspectives futuras

Este artigo apresentou o protdtipo do jogo educacional chamado “O que ¢ o que é?”,
que tem como diferencial o uso de conhecimento de senso comum para auxiliar 0s
professores na contextualizacdo a cultura e a linguagem dos alunos, entre outras
caracteristicas discutidas. A utilizacdo de jogos na educacéo traz ao processo de ensino
a caracteristica do ludico, tornando o ensino mais facil, atrativo e prazeroso.

Os problemas relatados pelos usuérios na avaliacdo preliminar ja foram
corrigidos, contudo, ainda pretende-se melhorar a interface, a usabilidade e aprimorar
e/ou definir novas funcionalidades aos mddulos. Alem da finalizacdo da versdo em
inglés do jogo, sendo que ja foi estabelecida uma parceria com um grupo de professores
nos EUA interessados em utilizar o software. Um estudo de caso com professores e
alunos da rede publica deve ser realizado, efetivando a avaliacdo preliminar descrita na
secao anterior. Pretende-se também avaliar o prot6tipo do jogo no projeto OLPC [OLPC
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Brazil, 2007], ja que as tecnologias utilizadas na implementacdo do prototipo estdo de
acordo com as especificagdes este computador.
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