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OFOPJELVO! PHl cipal"a'este trabalho € o desenvolvimento de um
PIOLeLIPLIUE SofitWare paiar alixiliar professores de qualquer area do
CONMECIMENLO, a criacaor de exercicios e avaliagdoes de
aprendizageniielserem realizados peles seus alunos.

05 ebjetVesiespecificos do trabalho sao:
z) PErmitir ao professor criar testes de multipla escolha,
com avaliacao automatica do desempenho do aluno;

) possibilitar a criacao de perguntas subjetivas, onde os
alunos deverao discorrer sobre um dado assunto;

C) permitir a criacao de jogos (jogo da memoria,
associacao, palavras cruzadas, quebra-cabeca) para que o
aluno possa praticar o contetdo trabalhado.
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ORMATICANA EDUCACAO

B aad
OISO EONMICocemMpUtador pede ter diversas utilidades, como:
trETEmMEnteNprofissionalizante, entretenimento e também como
L feriamentafderensine dos contetidos programaticos das diversas
disciplin conuHbUINde; desta forma, para 0 aumento da
eficién& Ensino.

Surgiu- emr1965," 0 PROINFO. O Proinfo € desenvolvido pelo
Ministerio da Educagao — MEC ( pela Secretaria de Educacao a
Distanciai — SEED) em parceria com 0s governos estaduais, visa
a introducaer dasi Novas Tecnologias de Informacao e
Comunicagao (NTIC) na escola publica, como ferramenta de
apoio ao processo de ensino-aprendizagem




PNINEORIVATICA NA EDUCACAO (Cont.)

a aracao de recursos humanos, professores,
‘Como a principal condicao de sucesso. Professores
preparados em dois niveis: multiplicadores e professores de

Os objeti Programa Nacional de Informatica na Educacao

(PROINFi‘ sa
- mel gqualidade do processo de ensino e aprendizagem;

- possibilitar @ €riacao de uma nova ecologia cognitiva nos
ambientes escolares, mediante incorporacao adequada das novas
tecnologias de informacao pelas escolas;

- propiciar uma educacao voltada para o desenvolvimento
cientifico e tecnologico;

- educar par uma cidadania global numa sociedade
tecnologicamente desenvolvida.




e - ETA PAS DE IMPLANTACAO DE

7 ‘iWw"\TmA EDUCACIONAL

Diagndstico

Elahotacio do ot ofeto
l pedagdaico

apacitagio dos ‘/—/f—:_//f_ﬂ ¢ T
Professores

l T Implanitagio do Projeto

Cothecimento e pesguisa
dos SHoftw ares

& companhamento e
ajustarn ento do oy eto

v

Eeplanejatmento




- _* e
f, =MPLOS, DE SO‘I:;I'WARE EDUCACIONAL
r

] .

) exercicio e pratica;

e) hipertexto / hipermidia;

f) tutores inteligentes;

g) hiperdocumento no ambiente de redes;
h) autoria.




SENEFICIOS DA ORIENTA CAO A
OBJETOS

‘I

= O5)SISENIaS BENtades) al objetos podem representar melhor o
muhderEal, UmarVez gue a percepcao e o raciocinio do ser
hHUmaneReEstaer relacionados diretamente com o conceito de
objetesy EstENato permite uma modelagem mais perfeita e
na Alem)| destal caracteristica, a OO oferece muitos outros
DENEFICIOS:

a mesma notacao € usada desde a analise até o projeto e a
implementacao;

Incentiva os desenvolvedores a trabalharem e pensarem em
termos do dominio da aplicacao;

diminuicao do tempo despendido nas etapas de codificacao
e teste;




S DA ORIENTACAO A
JENOS (CONT.)

i )

no desenvolvimento baseado em objetos ha uma
0 no tempo de manutencao;

reutilizacao, ja que ocorre a construcao de
C onentes mais gerais estaveis e independentes;

dade de extensao, visto que objetos tém sua
interface bem definida.
Flexibilidade, produtividade e qualidade ;
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ODOLOGIA OOHDM — Object
‘Hipermedia Design Method

=
-
APlICaCOES qUErSE Utilizam de multimidia, como web sites e CD-
ROMSMNLERabVoS, apresentam a mecessidade de um método ou
forma demNmEelNerar o seu planejamento, modelagem e
construca @ Vetodo  Orientador a objetos para Design
rlioer = @OHDM| € uma alternativa para a organizacao do

planejamenterdEMWeD sites e projetos de aplicagoes hipermidia
em geral, proctrando facilitar as tarefas de criacao, manutencao

e melhorias.

As fases para o desenvolvimento de um projeto utilizando a
metodologia OOHDM, sao: modelagem conceitual ou analise,
projeto  navegacional, projeto da interface abstrata,
implementacao, teste e manutencao.
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N PROIENOIDE INTERFACE ABSTRATA
7.4 » -

DIAGRAMA DE CONFIGURACAO DO MODULO PROVA

PROV A -
QUESTAQ

Escola : Text
Professor : text
Dizciplina : text
Mom e prova @ text

QUESTAD

RESPOSTA

AL TERNATIV A5

RECPORTA COREET A

M ora Editar
Cluestdo Cliestdo
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tes realizados durante o desenvolvimento do trabalho
melhorias no seu desempenho e a avaliacao de
es para a comodidade do usuario (professor).




um enor
Os resul S obtidos com o prototipo atenderam aos objetivos

prop orem a possibilidade de se implementar melhoras
no prototipo em futuras versoes € valida, pois permite o
aprimoramento de seu funcionamento.




JGIEES ‘P‘ARA,IRABALHOS FUTURQOS

.Fu

senvolver o software para internet, colocando-o na pagina
SOr, para que os alunos acessem e executem 0s
eXerci ovas via internet;

desenvolver o software on-line, onde o professor redine um
g alunos interligados ao seu computador, elaborando
as questoes e o0s alunos respondendo on-line;

desenvolver software educativo que utilize agentes
inteligentes para criar niveis de dificuldade nos exercicios
propostos;

aperfeicoar este prototipo, utilizando a inteligéncia artificial
para gerar 0s exercicios, minimizando o trabalho de digitacao
do professor.
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