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OBJETIVOS DO TRABALHOOBJETIVOS DO TRABALHO

�� O objetivo principal deste trabalho O objetivo principal deste trabalho éé o desenvolvimento de um o desenvolvimento de um 
protprotóótipo de software para auxiliar professores de qualquer tipo de software para auxiliar professores de qualquer áárea do rea do 
conhecimento,   na criaconhecimento,   na criaçção de exercão de exercíícios e avaliacios e avaliaçções de ões de 
aprendizagem a serem realizados pelos seus alunos.aprendizagem a serem realizados pelos seus alunos.

�� Os objetivos especOs objetivos especííficos do trabalho são: ficos do trabalho são: 
�� a)a) permitir ao professor criar testes de mpermitir ao professor criar testes de múúltipla escolha, ltipla escolha, 
com avaliacom avaliaçção automão automáática do desempenho do aluno;tica do desempenho do aluno;

�� b)b) possibilitar a criapossibilitar a criaçção de perguntas subjetivas, onde os ão de perguntas subjetivas, onde os 
alunos deverão discorrer sobre um dado assunto;alunos deverão discorrer sobre um dado assunto;

�� c)c) permitir a criapermitir a criaçção de jogos (jogo da memão de jogos (jogo da memóória, ria, 
associaassociaçção, palavras cruzadas, quebraão, palavras cruzadas, quebra--cabecabeçça) para que o a) para que o 
aluno possa praticar o contealuno possa praticar o conteúúdo trabalhado.do trabalhado.



INFORMINFORMÁÁTICA NA EDUCATICA NA EDUCAÇÇÃOÃO

�� O uso do microcomputador pode ter diversas utilidades, como: O uso do microcomputador pode ter diversas utilidades, como: 
treinamento profissionalizante, entretenimento e tambtreinamento profissionalizante, entretenimento e tambéém como m como 
ferramenta de ensino dos conteferramenta de ensino dos conteúúdos programdos programááticos das diversas ticos das diversas 
disciplinas, contribuindo desta forma, para o  aumento da disciplinas, contribuindo desta forma, para o  aumento da 
eficiência do ensino.eficiência do ensino.

�� Surgiu em 1995, o PROINFO. OSurgiu em 1995, o PROINFO. O ProinfoProinfo éé desenvolvido pelo desenvolvido pelo 
MinistMinistéério da Educario da Educaçção ão –– MEC ( pela Secretaria de EducaMEC ( pela Secretaria de Educaçção a ão a 
Distância Distância –– SEED) em parceria com os governos estaduais, visa SEED) em parceria com os governos estaduais, visa 
a introdua introduçção das Novasão das Novas TecnologiasTecnologias de Informade Informaçção e ão e 
ComunicaComunicaçção (NTIC) na escola pão (NTIC) na escola púública, como ferramenta de blica, como ferramenta de 
apoio ao processo de ensinoapoio ao processo de ensino--aprendizagemaprendizagem



INFORMINFORMÁÁTICA NA EDUCATICA NA EDUCAÇÇÃO (ÃO (ContCont.).)
� O Proinfo tem a preparação de recursos humanos, professores, 
especialmente, como a principal condição de sucesso. Professores 
são preparados em dois níveis: multiplicadores e professores de 
escolas.

� Os objetivos do Programa Nacional de Informática na Educação 
(PROINFO) são:

-melhorar a qualidade do processo de ensino e aprendizagem;

- possibilitar a criação de uma nova ecologia cognitiva nos       
ambientes escolares, mediante incorporação adequada das novas
tecnologias de informação pelas escolas;

- propiciar uma educação voltada para o desenvolvimento 
científico e tecnológico;

- educar par uma cidadania global numa sociedade 
tecnologicamente desenvolvida.



ETAPAS DE IMPLANTAÇÃO DE 
INFORMÁTICA EDUCACIONAL



EXEMPLOS DE SOFTWARE EDUCACIONALEXEMPLOS DE SOFTWARE EDUCACIONAL

� a) exercício e prática;;
� b) tutorial;
� c)  simulação e modelagem;
� d) jogos;
� e) hipertexto / hipermídia;
� f)  tutores inteligentes;
� g) hiperdocumento no ambiente de redes;
� h) autoria.



BENEFBENEFÍÍCIOS DA ORIENTACIOS DA ORIENTA ÇÇÃO A ÃO A 
OBJETOSOBJETOS

–– Os sistemas orientados a objetos podem representar melhor o Os sistemas orientados a objetos podem representar melhor o 
mundo real, uma vez que a percepmundo real, uma vez que a percepçção e o raciocão e o raciocíínio do ser nio do ser 
humano estão relacionados diretamente com o conceito de humano estão relacionados diretamente com o conceito de 
objetos. Este fato permite uma modelagem mais perfeita e objetos. Este fato permite uma modelagem mais perfeita e 
natural. Alnatural. Aléém desta caracterm desta caracteríística, a OO oferece muitos outros stica, a OO oferece muitos outros 
benefbenefíícios:cios:

�� a mesma notaa mesma notaçção ão éé usada desde a anusada desde a anáálise atlise atéé o projeto e a o projeto e a 
implementaimplementaçção;ão;

�� incentiva os desenvolvedores a trabalharem e pensarem em incentiva os desenvolvedores a trabalharem e pensarem em 
termos do domtermos do domíínio da aplicanio da aplicaçção;ão;

�� diminuidiminuiçção do tempo despendido nas etapas de codificaão do tempo despendido nas etapas de codificaçção ão 
e teste;e teste;



BENEFBENEFÍÍCIOS DA ORIENTACIOS DA ORIENTA ÇÇÃO A ÃO A 
OBJETOS (CONT.)OBJETOS (CONT.)

� no desenvolvimento baseado em objetos há uma 
redução no tempo de manutenção;

� favorece a reutilização, já que ocorre a construção de 
componentes mais gerais estáveis e independentes;

� facilidade de extensão, visto que objetos têm sua 
interface bem definida. 

� Flexibilidade, produtividade e qualidade ;



METODOLOGIA OOHDM – Object 
Oriented Hipermedia Design Method

�� AplicaAplicaçções que se utilizam de multimões que se utilizam de multimíídia, comodia, como webweb sites e CDsites e CD--
RomsRoms interativos, apresentam a necessidade de um minterativos, apresentam a necessidade de um méétodo ou todo ou 
forma de melhorar o seu planejamento, modelagem e forma de melhorar o seu planejamento, modelagem e 
construconstruçção. O Mão. O Méétodo Orientado a objetos paratodo Orientado a objetos para Design Design 
HipermediaHipermedia –– OOHDM, OOHDM, éé uma alternativa para a organizauma alternativa para a organizaçção do ão do 
planejamento deplanejamento de webweb sites e projetos de aplicasites e projetos de aplicaçções ões hipermhipermíídiadia
em geral, procurando facilitar as tarefas de criaem geral, procurando facilitar as tarefas de criaçção, manutenão, manutençção ão 

e melhorias.e melhorias.

�� As fases para o desenvolvimento de um projeto utilizando a As fases para o desenvolvimento de um projeto utilizando a 
metodologia OOHDM, são: modelagemmetodologia OOHDM, são: modelagem conceitualconceitual ou anou anáálise, lise, 
projetoprojeto navegacionalnavegacional, projeto da interface abstrata, , projeto da interface abstrata, 
implementaimplementaçção, teste e manutenão, teste e manutençção. ão. 



MODELAGEM CONCEITUALMODELAGEM CONCEITUAL



PROJETO NAVEGACIONALNAVEGACIONAL



PROJETO DE INTERFACE ABSTRATAPROJETO DE INTERFACE ABSTRATA

DIAGRAMA DE CONFIGURAÇÃO DO MÓDULO PROVA



TESTE -- DESEMPENHODESEMPENHO

� Os testes realizados durante o desenvolvimento do trabalho 
possibilitaram melhorias no seu desempenho e a avaliação de 
novas possibilidades para a comodidade do usuário (professor).



CONCLUSÕESCONCLUSÕES

� O Sotware possibilita ao professor dinamizar o processo de 
elaboração e correção, principalmente de provas, que dispende
um enorme tempo;

� Os resultados obtidos com o protótipo atenderam aos objetivos 
propostos. Porém a possibilidade de se implementar melhoras 
no protótipo em futuras versões é válida, pois permite o 
aprimoramento de seu funcionamento.



SUGESTÕES PARA TRABALHOS FUTUROSSUGESTÕES PARA TRABALHOS FUTUROS

– desenvolver o software para internet, colocando-o na página 
do professor, para que os alunos acessem e executem os 
exercícios e provas via internet;

– desenvolver o software on-line, onde o professor reúne um 
grupo de alunos interligados ao seu computador, elaborando 
as questões e os alunos respondendo on-line;

– desenvolver software educativo que utilize agentes 
inteligentes para criar níveis de dificuldade nos exercícios 
propostos;

– aperfeiçoar este protótipo, utilizando a inteligência artificial 
para gerar os exercícios, minimizando o trabalho de digitação 
do professor.



APRESENTAAPRESENTAÇÇÃO DO ÃO DO 
PROTPROTÓÓTIPOTIPO


