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Introducao

A década de 90 do século passado foi testemunhaaexpressiva ampliacéo do
de computadores.

Dentro dessa realidade, o dominio das novas tecnoldgim$ormacao e da
comunicacao é requisito fundamental.

O gue se observa, no entanto, € que a grande maaop@pdilacdo ainda nao tem
acesso a essas possibilidades.

Evidente que uma das causas € econdmica. Mas, existgranige quantidade de
pessoas que mesmo possuindo capacidade economicagpara am computador,
nao o faz. Essa resisténcia na utilizacao dos competadecorre do fato de que «
adocao de uma nova tecnologia exige uma mudangarddigma, o que, em muitc

casos, é muito dificil de ser feita.

Apesar da grande quantidade de softwares disponirgebpaprendizado da
informatica, o publico-alvo principal sdo criancgewens. E dentro desse context
gue se enguadra o presente trabalho, o qual progésenvolvimento de um softwe
educacional, do tipo jogo, para auxiliar pessoagm@ira idade no manuseio do
mouse e navegacao na internet.




Objetivos

O Objetivo principal € desenvolvimento de um sofavar
educacional, na forma de jogo, que auxiliara o apraalo do uso
do mousee de um navegador da internet por pessoas dargercel
idade. Alem desse objetivo, o trabalho possui tambg seguintes
objetivos especificos:

» possibilitar o aprendizado do usomouse o que inclui o
clique, cligue duplo e arrastar-soltar;

e permitir o aprendizado dos recursos basicos de um
navegador da internet, o que inclui a digitacaernerecos,
navegacao atraves de cligues em botdeks:

e monitorar o desempenho do aluno em cada um dos
modulos e jogos incluidos no software;

» analise/teste da efetividade do software prodyzugtao
ao publico alvo.




Justificative

Com a introducao da informatica no cotidiano e idedas casas
das pessoas, como tambéem, a evolucao da inteespiedou a
curiosidade dos idosos ao verem seus netos “buleCano
computador, e com ISS0, surgiu uma nova necessidddptar o
treinamento de informatica a pessoas da tercedeid

Iniciou-se, entdo, uma pesquisa informal com ussata
terceira idade para elaborar um software que assec®ias
necessidades. Esta pesquisa resultou na constalcae essas
pessoas encontram barreiras para o aprendizadbodaatica
por receio ou medo de nao conseguirem aprendea dis

maiores dificuldades encontradas para a utilizagao
computador € o0 manuseio gdwuse




Historia da informatica na educaca

No Brasil, o primeiro evento que tratou do temainfatica e
Educacao foi um seminario sobre a utilizacdo depctatores no
ensino de fisica, sob a assessoria de um espec@didniversidade
de Dartmouth (EUA), realizado em 1981, na Universedae Sao
Carlos, Sao Paulo (PEIXOTO, 1995).

O Projeto LOGO - operacionalizado a partir de 1@, em que, de
fato, a informatica chegou a escola publica bragjlem Campinas.

A UNICAMP criou em 1983, o Nucleo Interdisciplinde Informatica
Aplicada a Educacao — NIED (PEIXOTO, 1995).

Projeto EDUCOM - criado em 1983 pela Secretaria &apde
Informatica da Presidéncia da Republica e pelo $knio da
Educacéo. Este projeto originou o Programa Nacioadhformatica

Educativa — PRONINFE, lancado em 1989, para apoiar o
desenvolvimento e a utilizacdo de novas tecnolatgasformatica
nos ensinos fundamental, medio e superior e naagdaespecial.




Softwares Educacionais

Software Educacional é geralmente classificado como
subconjunto de sistemas de treinamento.

A evolucao da informatica, trouxe ao alcance dasqess
uma nova tecnologia: o recurso multimidia. Clagsaaie
falando, multimidia computacional € a unido de \&ria
midias, com o intuito de fixar ou transmitir maasifmente
uma informacao (FERREIRA, 1995).

O Software Multimidia pode ser considerado também
como um "livro eletronico", pois, contem textosamens,
sons, animacoes e filmes interligados.




Tipos de Softwares educacionais

e Tutorial

* Exercicio e pratica
 Ambiente de Autoria
e Simulacao

e JOgoSs




Tipos de Softwares educacionais
e Tutorial
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Tipos de Softwares educacionais
» EXxercicio e pratica

‘&%= Curso H] de Datilografia

CANCELA AVANCA




Tipos de Softwares educacionais
« Ambiente de autoria

o
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Tipos de Softwares educacionais
e Simulacao




Tipos de Softwares educacionais
e JOgOS

Jogo OpgH#es Aeme DossigEs

Cairo
Segunda, 18:00 h

H pess0a que LIOcE
procura esteve aqui
e ale partiu
dirigindo um carro
com uma bandeira
azul & branca com
um =0l no centro,




Etapas para o desenvolvimento
do software educacional

« DEFINICAO DO AMBIENTE DE APRENDIZAGEM,;
« ANALISE DA VIABILIDADE;

« SELECAO DO TIPO DE DOCUMENTO:;

« PLANEJAMENTO DA INTERFACE;




Etapas para o desenvolvimento
do software educacional

* PLANEJAMENTO DO DOCUMENTO:
Selecao do Sistema de autoria e das ferramentas;
Caracteristicas pedagogicas;
Facilidade de Uso;
Interface;
Adaptabilidade e
Documentacao.




A Informatica na terceira idade

A informatica para pessoas da terceira idade ahre u
Nnovo horizonte de pesquisa para o ensino-apreraliZad
primeiro passo para isso € conhecer a percepcao das
pessoas de terceira idade sobre as condicOesallitaria
e as que dificultam a aprendizagem da utilizacao do
computador (MATURIDADE, 2000).

O Museu da Republica, do Rio de Janeiro, por exgmpl
criou, ha seis anos, o curso de informatica paeaceita
iIdade. A procura aumenta a cada ano. (ABDALA, 2001)




Porgue ensinar informatica
atraves de um jogo as pessoas d
terceira idade?

Os jogos devem estimular a imaginacao das pessdasagira
iIdade, auxiliar no processo de ensino-aprendizatgmhtar a
construcao do conhecimento e auxiliar na aquisigaauto-estima.
Devem também promover a criatividade, desenvolartanomia.
Um jogo educativo computadorizado pode propiciaalano da
terceira idade um ambiente de aprendizagem ride.j&go deve ser
ao mesmo tempo atrativo e eficaz no ensino-apragdm da

iInformatica a pessoas da terceira idade.




Orientacao a Objetos: UML

A UML é uma linguagem de modelagem e ndo um metado.
maioria dos metodos consiste, pelo menos em prmap uma
linguagem de modelagem e de um processo.

A UML é usada no desenvolvimento dos mais diverpos e
sistemas. Ela abrange sempre qualquer caractarigtiom sistema
em um de seus diagramas e é tambéem aplicada emnidsifases
do desenvolvimento de um sistema, desde a es@é@tiada analise

de requisitos até a finalizacao com a fase de testes

(BARROS, 1998).




UML - Diferentes visoes do sistem

Diagrama de Casos de usodao uma visao externa
do sistema e dos objetivos que 0s atores extegnos t
do sistema.

A |

Usuario
Pesquisando Assunto
Emprestando Material

CEUSASEF Gerente

A

Cadastrando Material
Cadastrando Usuario Analisando empreéstimos




UML - Diferentes visoes do sistemse

Diagrama de Classes: tratam dos processos quentorr
entre as estruturas que compdem o sistema e dao uma
visao da dinamica interna do sistema.

Caonsultar

Materiais
ndigo




UML - Diferentes visoes do sistem

Diagrama de Sequéncia de Eventos: Os casos de uso
representam conjunto de cenarios que descrevem 0S
diferentes processos que ocorrem no sistema. @adnag
de seguéncia de eventos permite modelar estesspozce
através da troca de mensagens (eventos) entrgeideob
do sistema.
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Ambientes de Desenvolvimento

Ambiente para Especificacao do Sistema: RATIONALSEO
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Ambientes de Desenvolvimento

Ambiente de desenvolvimento: Director 8
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Ambiente de Desenvolviment
Director 8

A JANELA STAGE:
No stage sao colocados todos os itens (cenarios, atoreguedjao compor a
cena a ser desenvolvida. Bfagepodem ser definidas as propriedades do film
atual Modify — Movies Propertigstais como, tamanho cgtagede
apresentacao, a localizacao, a pdbtéault entre outros (Bizzotto, 2000).
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Ambiente de Desenvolviment
Director 8

A JANELA CAST:

A JanelaCast possui o£astMembersgue sao os atores utilizade
por um dado projeto, que atuarao sob&tame Desta forma,
gualguer imagem, som, video etc, incluido no poojed aparecer

na janelaCast




Ambiente de Desenvolviment
A JANELA SCORE: DIreCtor 8

O scorepode ser entendido como o roteiro (ou seqUéncifljde
onde oLast Membersao organizados de acordo com o planejag
O scoree dividido em linhas (canais) e colunfsines.
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Ambiente de Desenvolviment
Director 8

A JANELA CONTROL PANEL:

A janelaControl Panelé uma janela especial que funciona como
fosse o controle de um videocassete. Aléem destesobes, esta
janela oferece importantes informacoes sobre oefilitravés

desta janela é possivel “rodar” um filme (ou partie)deara avaliar
se ele se comporta conforme planejado (BizzottoQR0

“lo Jﬁh




Ambiente de Desenvolviment
Director 8

LINGUAGEM LINGO:

Lingo € o nome da linguagem utilizada pelo Diregbara a producao mais
efetiva junto ao usuario. O Lingo € uma linguagemsdeipt’, cuja sintaxe e
construcao se aproxima da lingua inglesa em sua faua, Wu seja, falada. Os
scriptspodem ser compostos de um unico comando, assim coamale
sequéncia deles, dispostos em conjuntos, similaresagrpfos. A complexidade
varia de acordo com a aplicacao (KEINER, 2001).

As listas em Director, oarraysem outras linguagens, sao “variaveis” que
podem conter diversos elementos. A alocacao dos elesneamtmemoria é feita
segundo a necessidade desta, ndo denso, portanto anasess informacoes
guanto ao tamanho dos elementos da lista. O primeinteato da lista no
Director é contado como “1”, diferentemente das defivaguagens que

consideram o primeiro elemento de lista “0” (Small9P




Software Proposto

Jogo Clique
Simples
Aprendizado do
mouse Jogo Clique botéao
Direito

Jogo Clique
Duplo

Jogo Mover

Aprendizado
da Internet
Digitacao de
enderecos, Links,
botbes de
navegacao




Especificacao do Software

Diagramas de Casos de Uso

Diagrama de Caso de Uso: Aluno

O

Treinar Mouse

D

Treinar Internet]




Especificacao do Software

Diagrama de Caso de Uso: Professor

2 -

Verificar Relatorio Desempenho

Professor




Especificacao do Software

Diagramas de Classes

Diagrama de Classes: Jogo Mouse

Frame
& TempoQuedaObjetos

%VerificaMudancaFase( )
WPassarProximoJogo( )
% GerarRelatorioDesempenho( )

1
1.*
Objetos
&svelocidade : integer
EEventoMouse Evento
®miniciaQueda( ) 1% 1 &;EventoMouse
%mSairDoStage( )
¥mReiniciaFase( ) <>
®mMudarFase()
MouseUp rightMouse DuploClique MouseDown
Objetos Mover ¥mObjetoClicado()| | #¥mObjetoClicado()|| #mObjetoClicado()|| ¥mObjetoClicado()

S SpriteRecipiente

®mVerificaEncaixe( )




Especificacao do Software

Diagrama de Classes: Jogo Internet

&&MemberEndereco

“¥MouseUp( )
¥mVerificarEndereco( )

¥ProximoEndereco( )
1.*

1.

o
: | BpCasasCor

_ ¥MouseU
%ProximoEndereco( ) 1lrmAtuaIizllia(S)core( )




Especificacao do Software

Diagramas de Sequéncia de Eventos

Diagrama de Sequéncia de Eventos: Jogo Internet

] Um endereco : Um Bairro: UmaRua: Uma Casa:
: Aluno -
Enderecos Bairros Ruas Casas

Digita_endereco()

Proximo_endereco()

L - Proximo_Endereco ()

Escolhe uma Rua (MouseUp) H

| ‘ ‘ Proximo_Endereco()
\

| | |

| | |

Escolhe um Bairro (mouseUp) /D ‘ ‘
| |

|

Clica nas casas para eliminar foco dengue (mouseUp)

‘ Voltar()
|
Eﬁ ‘ Atualiza_Score()




Especificicao

Diaagrama de Seduéncia de Eventos: Joao Mouse

- Aluno um Jogo Clique um Jogo Clique um Jogo Duplo um Jogo Mover um Jogo Internet:
* Simples : MouseUp Direito : rightMouse Cligue : DuploCligue || objetos : MouseDown Jogar
] Jogar clicando nos objetos (mouseUp) ‘
aumenta_velocidade()
atualiza_score() ‘
Repetir_Fase()
Passar_de_ Fase() ‘
|
Jogar clicando nos obj‘et‘os (mouseUp) /D
L]
aumenta_velocidade()
Atualiza_score()
D Repetir_Fase()
D Passar_de Fase()
Jogar clicando nos objetos

Atualiza_score()

Repetir_Fase()

Passar_de_ Fase()

aumenta_velocidade() T
\
|

Mover_objetos(MouseDown)

aumenta_velocidade() ‘

Atualiza_Score()

Repetir_Fase()

Passar_de Fase()

1




Implementicao do Softwar

on milnicializaListaSprites(me)

-- Gerando uma lista vazia para acomodar 0s numeros
dos sprites

pListaSprites = []

end minicializaListaSprites

lestaSprltes add(tSprite) Para adicionar os sprltes a

Il iogoMouse Stage (100%o)

TEMPQ RESTANTE:




Implementacao do Software

-- conta quantos objetos foram clicados
pPODbjetosClicados = pObjetosClicados + tValor

-- mostra na tela no campo de acertos a
guantidade de objetos que foi clicado

member("score").text =
String(pQObjetosClicados
=T

‘ Acertos I -




Implementacao do Software

-- posicionando o sprite fora do stage (fora da
tela)

sprite(pMeuSprite).loc = point(1000,1000)

updateStage

-- reposicionando o sprite na lista de sprites
adiciona novamente o sprite a lista
pListaSprites.add(tSprite)




Implementicao do Softwal

-- Verificando a mudanca de fase
-- calculando o percentual de objetos clicados
tPercentual = float(tObjetosClicados) / pObjetosFase*100

-- verificando se este percentual € maior ou igual a 80%(desempenho minimo)
If tPercentual >= pDesempenhoMinimo then

-- se for muda de fase obtendo o numero da proxima fase
-- vai verificar se existe a proxima fase, isto €, se € um numero inteiro.

If integerP(pFase) then
-- se for passa de fase
sendAllSprites(#mMudarFase)

alert "Parabéns! Vocé passou de fase!"

sendSprite(pSpriteTempo,#mlniciaTempo)

else

-- se acabar as fases, muda para o proximo jogo (outro evento do mouse)
mPassarProximoJogo(me)

end if




Implementacao do Software

-- controla a lista de fases do jogo e suas quantidades
respectivas de objetos para cada fase:

on milnicializarJogo(me)
-- Inicializando lista do jogo

pListaJogo =
[#fasel:20,#fase2:25,#fase3:35,#fase4.40]




Implementacao do Software

-- criacao da lista de eventos do mouse

pPropertyList[#pEvento] = |\
#comment:"Objeto responde a qual evento?",\
#format:.#symbol,\

#range:[#mouseUp,#rightMouse,#duploCligue,#mouseDown],\
#default:#mouseUp\

]




Implementicao

-- para saber gqual objeto se encaixa em determinada caixa, foi acrescida uma lista onde &
caixa que é o retangulo recebe este sprite da lista.

tRetangulo = sprite(pSpriteRecipiente).rect

-- verificando se o local do meu objeto na tela ao clicar com o mouse e parando o
movimento de queda do objeto.

tLoc = sprite(pMeuSprite).loc

pMovendo = FALSE

-- se 0 objeto esta dentro da caixa correta (isto € definido para cada objeto quando
iInserido na tela no momento da |mplementac;ao) 0 objeto sai da tela, senao o objeto
continua caindo.

iIf tLoc.inside(tRetangulo) then

mSairDoStage(me)
else

pCaindo = TRUE

end if




Implementicao
-- existe uma lista que armazena 0s endetecos corretos
-- ao clicar o botéo Ir é verificado se o texto digitado € igual ao endereco correto

tTexto = pMemberEndereco.text

case tTexto of:

-- verificando a digitacao dos enderecos para abertura das paginas de cada cidade
"www.blumenau.com.br": B oaobiouns Stage (100

pEndereco = "blumenau”

"www.florianopolis.com.br": Endereco: R NN TN
pEndereco = "florianopolis”

Cidades

Blumenau - www.blumenau.com.br
Floriandpolis - www.florianopolis.com.br
Joinville - www.joinville.com.br
"www.criciuma.com.br": Cricidma - www.criciuma.com.br
pEndereco = "criciuma” Itajai - www.itajai.com.br

-- se for igual, o botao abrira a proxima pagir

"www.joinville.com.br":
pEndereco = "joinville"

go to frame pEndereco
-- Sendao uma mensagem avisando o erro aparece na tela

alert "Endereco Digitado Incorretamente!"




Implementicao do Softwar

-- Ao clicar nas casas, sera feita uma verificacado se esta casa era infectada (ja
definida antes na implementacdo o nome casainfectada para este objeto). Se este
objeto clicado era um casalnfectada, na tela aparecera um aviso dizendo que a casa
esta livre da dengue, e substituird esta casa por outro objeto casa que € o objeto
casaLimpa.

i jogoMouse Stage [100%)

on mouseU p(m e) Verifigue se existe foco da dengue nestas Casas
if pMeuMember.name = "casalnfectada" then

sprite(pMeuSprite).member = member("casalLim

alert "Otimo! Esta casa agora esta livre da dengt

else
alert "Essa casa ja esta livre da dengue!"

-- se clicar nas casas gue ja sao objetos casaLimpa, um aviso aparece na tela dizendo
gue essa casa ja esta livre da dengue, nao realizando nenhuma substituicao.




on gravarDesempenhoAluno(me,tPropriedade,tValor)

pNomeAluno = mObtemNomeAluno(script "quadroNegro")

pNomeArquivo = "arquivoDesempenhoJogoMouseAluno" & pNomeAluno & "txt"
oFileXtra = xtra("FileXtra3").new()

oFilelO = xtra("filelO").new()

tExiste = oFileXtra.fx_FileExists(pNomeArquivo)
if tExiste then
oFileXtra.fx_FileDelete(the moviePath & pNomeArquivo)

end if

oFilelO.createFile(the moviePath & pNomeArquivo)
tLista = mObterListaDesempenhoAluno(script'quadroNegro")

oFilelO.openFile(the moviePath & pNomeArquivo)

oFilelO.writeString(string(tLista))
oFilelO.closeFile()

end gravarDesempenhoAluno




Conclusa

O presente trabalho teve como objetivo o desenvelvimmde um software educacio
na forma de jogo, que auxiliard o aprendizado dodasnouses de um navegador di
Internet por pessoas da terceira idade. Em seu foah#h o software desenvolvidg

permite o aprendizado do usomouse o que inclui o clique, cliqgue-duplo, cligue ca

0 bot&o direito e arrastar-soltar. O software petaimbem o aprendizado dos recur
basicos de um navegador da internet, o que indligitacao de enderecos, navegag

atraves ddinks, voltar e avancar.

Com isso, observa-se que com relacao as funcoes psevigigesente trabalho atend
plenamente aos objetivos tracados. No entanto, m@o$sivel um monitoramento

efetivo do desempenho dos alunos. Na versao atuafiwase armazena apenas o
desempenho geral do aluno em cada jogo (percerglziaitos).

O software foi apresentado a alguns usuarios em palt@aca uma avaliacao
preliminar e informal. Os resultados, apesar de positivdo podem ser considerad
conclusivos, pois, 0 numero de usuarios e o tempdild&acio do software, bem co
0S mecanismos de validacéo, nao foram os adequados.

As ferramentas utilizadas, Rational Rose e Macronieaector 8, mostraram-se
adequados para o desenvolvimento do software proposto.




Extensoes

Como sugestoes para trabalhos futuros, pode-se cita

Criacao de um jogo para praticar a digitacao.
Disponibilizar o jogo na internet.

Criar uma versao multi-usuario.
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