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RESUMO

O presente trabalho apresenta o desenvolvimentanddutorial para auxiliar no
aprendizado a distancia do Windows 98. O tutoribBagseado nos eventos instrucionais de
Robert M. Gagné, onde o aluno podera aprendetizanteste sistema operacional através de
licbes auto-explicativas e exercicios de avaliagio,um ambiente de aprendizado igual a

interface que este sistema operacional apresenta.



ABSTRACT

The present work presents the development of aialttm suport in the distance
learning process of the Windows 98. The tutoriddased on the instrutional events of Robert
M. Gagné, where the student can learn how to uise dperating system through self-
explanatory lessons and evaluation exerciseshm same interface as the operating system

presents itself.



1 INTRODUCAO

Os ultimos anos tém se caracterizado por grandesfermacdes na sociedade, em
funcdo, dentre outros fatores, da difusdo das ctiasn&Novas Tecnologias”, notadamente

aquelas ligadas a informatica (Bizzotto, 2000).

Dentro deste contexto, uma das areas que tém s#icgadd devido a estas novas
tecnologias € a educacdo. Monteiro (1993) afirma@impacto da informatica na educacéo
tem sido tema de crescente inquietagcéo entre edesadsobretudo pela velocidade com que
0os computadores vém ganhando espaco no cotidiatial. sBquipamentos melhores e a
custos reduzidos tem ampliado a quantidade de g&esg® podem ter acesso a estas novas
tecnologias. Com isso, a forma de aquisicao e miissegdo das informacdes tem se alterado
drasticamente no sentido de tornar o acesso a @stasnacdes, mais democrético
(Rosenborg, 1993).

Na area da educacao, tem aumentado sensivelmartibzacdo de softwares para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem do®sluEste crescente interesse, por parte de
pais e professores, fez aumentar a demanda pwraseft educacionais para os mais variados
fins. Em fungcdo desse aumento na demanda, temchawidforte aumento no niumero de

softwares educacionais disponiveis no mercadoléirasiem lingua portuguesa.

No entanto, ndo basta que os softwares educacies@m em portugués para que
eles sejam uma ferramenta efetiva para o processasino-aprendizagem, torna-se essencial
a utilizacdo de principios pedagdgicos compatigeis as caracteristicas do contetdo a ser
trabalhado. Moreira (1986) acredita que as posgsinies de ensino e aprendizagem
viabilizadas pelo computador dentro de uma petseconstrutivista podem se converter
em um instrumento fundamental para emergéncia descaiveis de desenvolvimento de
inteligéncia.

O presente projeto visa o desenvolvimento de uoriglitmultimidia que permite que
qualquer pessoa possa aprender o sistema opefatMindows 98. O tutorial a ser
desenvolvido permitira que o aluno aprenda o calitearevisto para o sistema operacional
Windows 98 de forma interativa, recebendo oriertacé@nstante fornecida pelo préprio

tutorial ao longo de seu processo de aprendizadduB¢cao das caracteristicas do software a



ser desenvolvido, o mesmo fundamentar-se-a nogasverstrucionais propostos por Gagné
(1980).

1.1 OBJETIVOS

O projeto tem por objetivo, desenvolver um tutomalltimidia que permita o
aprendizado do Sistema Operacional Windows 98pdibpizando-o em CD-ROM.

Os objetivos especificos do trabalho séo:

a) incluir exercicios, para avaliacdo do desempemhpedsoa ;

b) incluir exercicios que permitam a pessoa ampliaommhecimento sobre um dado
topico do conteldo;

C) permitir o aprendizado do uso dmuse

d) incluir animacdes explicativas de cada licao;

e) permitir a interatividade com o ambiente como sesgario estivesse utilizando o
Windows 98;

f) Avaliar a diferenca no desempenho entre alunos aprenderam através do
software desenvolvido neste trabalho e alunos guenderam através do livro

“Informatica Basica: passo-a-passo conciso e olgéti

1.2 MOTIVACAO

A velocidade das mudancas ocorridas nas ultimasdaé&cassociadas ao aumento do
volume de informagbes, da complexidade da vidaakecdos processos produtivos, refletiu-
se no sistema educacional, exigindo que escolatidgades de ensino ndo se restrinjam a
funcdo de transmissor de conhecimentos, mas sejamiorente estimulante, que valorize e
desenvolva a criatividade e a iniciativa, no quaalunos possam construir sua aprendizagem
(Salvador, 1994).

Dentro deste contexto, as instituicbes comecaraghesenvolver programas de
educacédo a distancia, onde comecaram a surgir mesaglogias para estimular o aluno em
relacdo ao aprendizado de determinadas matérias.



Salvador (1994), expde que o mundo das novas tggasl de comunicagédo, como
Internet, CDs multimidia, etc, € caracterizado gtolbutos como: interatividade, mobilidade,

convertibilidade, interconectividade, globalizagéeelocidade.

1.3 JUSTIFICATIVA

Apesar do mercado ja oferecer dezenas de tutogaés abordam o sistema
operacional Windows 98, o presente trabalho jestiie para que se possa avaliar a

efetividade do uso do tutorial e as diferencaseemprender através de um livro.

Neste tutorial o aluno podera aprender o sistenemiagpnal Windows 98 em um
ambiente que é exatamente igual a interface dagsistema operacional, mas que,
adicionalmente, contém recursos didaticos de @g@&at e correcdo que amplia a facilidade do

aprendizado.

1.4 ORGANIZACAO

O capitulo 1, inicia com uma breve introducdo sax@ssuntos que vao ser vistos ao

decorrer deste trabalho, seguido de seus objetivoisyacao e justificava deste.

No capitulo 2, o presente trabalho aborda concasibhse Informatica na Educacéo
onde s&o mostrados os tipos de softwares de eosmo tutorais, modelagem e simulagdes,
jogos, dentre outros.

O capitulo 3, trata do assunto Educacédo a Distais@edo descritas as principais
caracteristicas deste tipo de ensino durante $eio @é os dias de hoje, mostrando também
seu historico no Brasil. Outros assuntos abordadste capitulo sdo os Eventos Instrucionais
de Gagné, eventos do qual o tutorial é baseadamB&m conceitos sobre tutorial e por que

este foi o tipo de ensino escolhido para desenwerito do software.

No capitulo 4, séo apresentados conceitos sobltniilia e Hipermidia.



O capitulo 5 apresenta as técnicas e ferrametitaadas para a implementagédo do
tutorial. Além disso, faz uma breve descricdo dosbiantes de desenvolvimento e as
metodologias utilizadas na especificacdo do prmoti

O capitulo 6 traz a especificacdo do tutorial impmatado e os tépicos a ele
relacionado.

No capitulo 7 € mostrado um comparativo entre augue aprenderam o sistema

operacional Windows 98 pelo tutorial aqui propasfeelos alunos que aprenderam atraves do
livro.

No capitulo 8 serdo apresentados as conclusdealisaalos os resultados obtidos no
trabalho.



2 INFORMATICA NA EDUCACAO

Segundo Wirth (1986), o computador tornou-se, f@was décadas, um instrumento
imprescindivel ao comércio, a industria e a pesquisntifica na execucdo de tarefas que,
sem ele, ndo poderiam ser sequer consideradasmPutador € um autdbmato que executa

processos computacionais segundo regras precisaesabelecidas.

Baranauskas (1999) complementa, afirmando quereltegia computacional tem
mudado a pratica de quase todas as atividades moormmoderno, das cientificas as de

negocio até as empresariais. E 0 contetdo e pdieasino também seguem essa tendéncia.

A criacdo de sistemas computacionais com fins edcais tem acompanhado a
propria historia e evolu¢do dos computadores. @sgmos usos do computador em educacéo
surgiram ainda no final da década de cinglentatomamtes do advento comercial dos
mesmos. No entanto a énfase desta época era pratiaa de armazenar informacédo em

uma determinada seqiéncia e transmiti-la ao aBamfauskas, 1999).

A década de sessenta tem no desenvolvimento dos mheicomunicagdo de massa um
fator de extraordinaria influéncia social. A “rengfo eletrénica” apoiada inicialmente no
radio e na televisdo propiciou uma profunda revisd® modelos de comunicacao utilizados.
A sua capacidade de influenciar milhdes de pesgerasl mudangas nos costumes sociais, na

economia, no marketing, na informacao jornalistitambém na educacgéo (Pina, 1998).

J& na década de setenta, o desenvolvimento danétioa consolidou a utilizagdo dos
computadores como ferramenta educacional, espeutiéiote em aplicagcbes como 0 ensino
assistido por computador. Porém essas aplicac@s snplementadas em maquinas de
grande porte, 0 que restringia seu uso apenagumas instituicbes de ensino (Valente,
1999).

O inicio da década de oitenta foi marcado pela igg@ar dos primeiros
microcomputadores, permitindo uma grande disserdmalestas maquinas em escolas e
instituicbes de ensino proporcionando o processamammazenamento e transmissdo, de
modo flexivel grandes quantidades de informacaoaseecessidade de muito espaco fisico e
custos elevados (Pina, 1998).



Sendo assim, a presenca dos microcomputadores tipeandivulgacdo de novas
modalidades de uso do computador na educacéao, fesramenta no auxilio de resolucao de
problemas, producdo de textos e imagens, manipuldedbanco de dados e controle da
informacdo em tempo real. O computador passou amasum papel fundamental de
complementacdo, de aperfeicoamento e de possivéampa na qualidade da educacéo,

possibilitando a criacao e o enriquecimento de anibs de aprendizagem, (Valente, 1999).

A proliferacdo dos microcomputadores, no iniciodégada de noventa, permitiu o
uso do computador em todos os niveis da educagddo $argamente utilizado nas escolas de
ensino fundamental, de ensino médio e em univategldNas escolas de ensino fundamental
e ensino médio, € amplamente empregado para erginaeitos de informatica basica ou
para “automacao da instrucao” por intermédio desaféwvares educacionais tipo tutoriais,

exercicio-e-pratica, simulacdo simples, jogospbvanimados entre outros, (Sancho, 1998).

Desde a década de sessenta as universidades didpdenita experiéncia no uso do
computador como ferramenta de ensino. Porém someatéltimos anos é que se tem notado
0 uso rotineiro da maquina nos cursos de gradu&gouso € encontrado nas mais diversas
atividades rotineiras executadas pelo aluno, dag@teducao de documentos, uso em sala de
aula ou em laboratérios, acesso ao banco de dadosjnicacdo entre alunos e aluno-

professor, informacdes e desenvolvimento da diseip(Valente, 1999).

O grande avanco tecnoldgico atual, as redes e dangnes, em especial a Internet,
gue permite conectar pessoas espalhadas pelo nuomdem sido o novo impulso e a nova
promessa em direcdo ao uso da tecnologia de codgragapara um entendimento mais
amplo da Educacédo, viabilizando funcbes em que s@ms alunos, mas 0s proprios
professores possam desenvolver suas atividadesode oolaborativo. Por intermédio da
Internet, os alunos tém a chance de acessar eraxpiovas bases de dados, conhecendo
novas e diferentes realidades, acumulando conhetdsiee informacgdes que, mais tarde,

serdo refletidas e estudadas ajudando a aquisicéorthecimento, (Baranauskas, 1999).

Devido a uma grande mistificacdo do uso do computad sala de aula, muitas
vezes, o computador tem sido colocado como a sologéa todos os problemas da educacéao,

fazendo com que os alunos aprendam mais rapidorme mais efetiva e a um custo menor.



No entanto, ao invés de se mistificar o uso do edagor na sala de aula, € mais
importante que se analise, em cada situacao, qaaoétribuicdo que o uso do computador
(Hardware + Softwaré pode trazer para os alunos. Neste sentido, o wiadpr passa a ser
utilizado como uma ferramenta auxiliar a disposigé@rofessor para a criacdo de situacdes
de aprendizagem que sao dificeis de serem repdaiina sala de aula tradicional.

E importante ressaltar que a aprendizagem ¢ adeaprender algo, tomar posse de

algo que ainda néo estava incorporado ao indiviNeoici, 1981).

Quanto a maneira de aprender, nota-se que ndorhéns® uma Unica forma de
proceder. Esta pode variar, segundo os objetivasjatios e o conteldo a ser aprendido Dai
0 ensino nao poder fechar-se a somente um modedpréadizagem, mas aproveitar-se de
todas elas, dependendo da meta a ser alcancadprépitea evolucédo tecnologica e social,
(Nérici, 1981).

Ainda segundo Nérici (1981), a aprendizagem pode&ista sob o ponto de vista do

ensino (professor dirigindo a aprendizagem) deftnésas distintas:

a) ensino coletivo — o aluno junto aos seus colagas, por si, efetuando as mesmas
tarefas num mesmo periodo de tempo;

b) ensino em grupo — o aluno estudando junto a owtegas, em grupos. Estes
formados por livre associacdo ou por sugestao oi@gsor, executando trabalhos
em cooperacao;

¢) ensino individualizado- o aluno estudando sozinho, em fungédo e suas reais
possibilidades e dentro de seu proéprio ritmo dealfe. Nesta modalidade entra o
uso de ferramentas especiais de ensino, como &ngieo a distancia com o

auxilio de um microcomputadorseftwaresespecificos.

Para isso é essencial a analise dos diferentes tigosoftwares educacionais
existentes, de forma a escolher aquele tipo quédnanele adapta as caracteristicas da

disciplina e aos métodos utilizados pelo professor.

Dentre os tipos de softwares existentes, podestaa 0s seguintes tipos: tutoriais,
abertos, exercicio-e-pratica, investigacao, joghsacionais e simuladores (Valente, 1999).

A sequir, cada um destes tipos serao apresentados@res detalhes.



Figura 1: Linha do tempo — Informatica na Educacéo
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2.1 TIPOS DE SOFTWARES UTILIZADOS NO ENSINO

Segundo Valente (1999), a aprendizagem pode odmsecamente de duas maneiras:
a informacdo é memorizada ou processada pelos raagumentais. Neste ultimo caso, o
conhecimento é construido. Essas diferencas emdgredo fundamentais, pois em um caso
significa que a informacao néo foi processada gaptw, ndo esta passivel de ser aplicada em

situagOes de resolugdes de problemas e desafios.

Essa informagcdo, quando muito, pode ser repetiden@®eira mais ou menos fiel
indicando uma fidelidade na retencéo da mesmao®oo lado, o conhecimento construido
esta incorporado aos esquemas mentais que sa@aaotopara funcionar diante de situacoes
problema ou desafios. Neste caso, o0 aluno deveaamiconhecimento adquirido resolvendo
o problema ou buscar novas informacdes que o ajudesolucdo da tarefa (Valente, 1999).

Assim, o mecanismo de construcdo do conhecimenégsppde a existéncia de
estruturas mentais ou de conhecimento organizade, gpodem ser observados em
comportamentos (habilidades) ou declaracfes (lopgud Pressupde-se o principio da
continuidade — um novo conhecimento deve estacioglado com 0 que ja se conhece.
Aprender significa enriquecer essas estruturasneio de adicdo de novos conhecimentos ou

através da reorganizacao das estruturas por meierdiar e refletir (Valente, 1999).

O mesmo Valente (1999) afirma ainda que o computpdde ser um importante
recurso para transmitir a informacdo ao usuaridfamilitar o processo de construcdo do



conhecimento. No entanto, o aprender ndo estdarbn estritamente ao software, mas sim
a interacao aluno-software. O nivel de compreeas#brelacionado com o nivel de interacéo

que o aprendiz tem com o objeto e ndo com o objetsi.

Alguns softwares apresentam caracteristicas querdeem a compreensao; outros
onde certas caracteristicas ndo estdo presentgsereen um maior envolvimento do
professor, criando situagcdes complementares awaefide modo a favorecer a compreensao,
como no caso do tutorial. No entanto, cada um didsredtes software usados na
aprendizagem apresentam caracteristicas que pfademecer, de maneira mais ou menos

explicita, o processo de construcdo do conhecimévatente, 1999).

A seguir serdo apresentados os principais tiposoftevare educativos e recursos da

informatica utilizados no processo de transmiskioconhecimento para o aluno.

2.1.1 TUTORIAIS

Um tutorial € um software no qual a informacdo @aoizada de acordo com uma
sequéncia pedagogica particular e apresentadawtaete seguindo essa seqléncia, ou entao
o aluno pode escolher a informacdo desejada atdavésteracdo do mouse ou teclado. Em
ambos o0s casos o0 conteudo que estad disponivel umm, afoi definido e organizado
previamente. Ele esta restrito a esse conteudocengputador assume o papel de uma
maquina de ensinar. A interagdo do aluno consistdeitura da tela ou na escuta da
informagéo fornecida, no avango do material, n@lbacda informagéo e nas respostas das

possiveis perguntas que o tutorial pode conter.

A limitacdo do tutorial esta justamente na capa@dade verificar se a informacéao foi
processada pelo aluno e, portanto, passou a seecaorento agregado aos esquemas mentais.
Cabe ao professor interagir com o aluno e criardic@es parallequ-lo ao nivel da
compreensao, como por exemplo propor problemas ggEan resolvidos e verificar se a
resolucdo esta correta. O professor nesse case,cday situacdo para o aluno manipular as
informacdes recebidas, de modo que elas sejamfdrarexlas em conhecimento, (Valente,
1999).
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2.1.2 MODELAGEM E SIMULACAO

Conforme Rocha (1999), modelagem, do ponto de wedtecacional, € uma técnica
bastante comum, utilizada para se estudar o coamertto de muitos fenémenos reais. O
processo de se modelar um fenbmeno real ou hipot@ara se observar/ analisar seu
comportamento no tempo, consiste em trés fasesiais:

a) a construcdo de um modelo que represente aspattysintes do sistema sendo

estudado;

b) experimentacédo e andlise do modelo criado;

c) comparacdo do modelo construido com sistemas.

Chama-se simulagéo a parte do processo de modelqgemrnvolve basicamente a
fase de execucdo do modelo e analise dos resultadses sistemas tém embutido um
modelo do dominio e o0 usuario experimenta com @rf@mo modelado, alterando os

parametros de entrada e observando/analisandsudtad®s da simulacéo (saidas).

Sistemas computacionais para modelagem e simutagd®m consistir ambientes de
aprendizado poderosos, por envolver o aluno na didsico de expressdo, avaliacdo e
reflexdo sobre o dominio considerado. Consideramdocenario tipico de modelagem e
simulacdo, o usuario constréi um modelo do fendruijeto que deseja estudar com
parametros e caracteristicas definidas por elagéidas em geral por um editor de modelos
presente no ambiente computacional. Construido defapo sistema o0 executa (simula) e
apresenta os resultados (saidas) da simulacaoeehpgpr meio de representacdes graficas,
animacoes, e outros. O usuario, no caso o alurt® eontdo observar e analisar os resultados

obtidos efetuando mudancas, se necessério, emaiiaoriginal, (Rocha, 1999).

2.1.3 JOGOS

Em geral, os jogos tentam desafiar e motivar o rajize envolvendo-o em uma
competicdo com a maquina ou com seus colegas. &iraamais simples de se fazer isso €,
por exemplo, apresentando perguntas em um tu@rantabilizando as respostas certas e
erradas. Neste caso, pode-se dizer que as ac¢Oagrelndiz sGo mais semelhantes ao que

acontece em um tutorial.
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Uma outra utilizacdo dessa abordagem pode sergeaislhante com o que acontece
com as simulacdes, onde as leis e regras do jogstf definidag priori. Neste caso o
aluno deve jogar e, com isso, que ele esteja eabor hipdteses, usando estratégias e
conhecimentos ja existentes ou elaborando conhatisienovos. Os jogos podem ser
bastante Uteis enquanto criam condi¢cdes para mdipreolocar em préatica os conceitos e
estratégias que possuem. No entanto o aprendiz gstde usando os conceitos de forma
correta ou errénea. E necessario que o professumumte as situacdes apresentadas pelo
aprendiz durante o jogo e, fora da situacdo, di&Esitcom o aprendiz, recriando-as,
apresentando conflitos e desafios, com o objetigoprbpiciar condigcbes para 0 mesmo

compreender o que esta fazendo.

2.1.4 EXERCICIO-E-PRATICA

S&o geralmente utilizados para fazer uma revisdomdterial visto em aula,
principalmente material que envolve memorizacaepeticio, como aritmética e vocabulario.
A vantagem deste tipo de software é que o profedspde de uma enorme gama de
exercicios que cada aluno pode resolver de acamicseu grau de conhecimento e interesse.
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3 EDUCACAO A DISTANCIA

As grandes mudancas que vem ocorrendo no mercatialmdho, tem aumentado
significativamente a necessidade de “Educacéao Quede”. Esta realidade tem contribuido
para o0 aumento na demanda por “Cursos a DistanEm’.funcdo disso, boa parte das
instituicbes de ensino superior do Brasil tem itidesno desenvolvimento de programas de
Educacao a Distancia.

Apesar de ser um tema bastante atual, sua origidim &ntigo quanto o surgimento
da escrita, uma vez que a partir da escrita, pegsa@deram ter acesso a informacéo sem ter
que “falar”, diretamente, com o autor (Bizzottop@) Com a evolucdo da tecnologia, novas
formas de comunicacéo tornaram-se possiveis. Adediaca Distancia pode ser dividida em

4 geracdes conforme figura 2 (Nunes, 1994).

Figura 2 — As Geracdes da Educacéo a Distancia

Primeira Final de 1800 e inicio de 1900
Geragio Cursos por Correspondéncia
Segunda Décadas de 60 ¢ 70

B Universidades abertas
Geracao
Terceira Década de 80

: _ Televisao aberta, televisio a cabo
Geracao
Quarta : i
Década de 90 e Futuro

Geracio Softwares, redes, Internet

Fonte: Nunes (1994)

A primeira geracdo pode ser representada pelor@ega, no ano de 1881, de um
curso de Hebreu por correspondéncia, realizad®plliem Rainey Harper, da Universidade
de Chicago. No Brasil, o inicio desta primeira géoapode ser representada pela fundacao do
Instituto Radio-Monitor, em 1939, e do Institutoitkrsal Brasileiro, em 1941. Esta geracao

possuia as seguintes caracteristicas:
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a) curso por correspondéncia;

b) oferecimento de cursos isolados;

c) utilizacdo de material impresso;

d) estudo individualizado;

e) distanciamento fisico entre Instituicdo (professaiuno).

Estas caracteristicas influenciaram todas as gesag0lsteriores e, adicionalmente,
sao responsaveis por grande parte do preconcktmamado a Educacdo a Distancia. Assim,
a Educacdo a Distancia ndo conseguiu se livragimtente, do rétulo de “Curso por
correspondéncia”.

A segunda geracédo significou uma grande evolucadeemos de organizacdo das
iniciativas, a partir da institucionalizacdo deigéracdes nos campos da educacdo secundaria
e superior. O inicio desta geracdo pode ser rapaaze pela fundacdo da Open University da
Inglaterra, em 1969. Além disso houve a fundacadJdED (Universidad Nacional de
Educacion a Distancia) na Espanha em 1972; a Feraetditat na Alemanha em 1974; A
Universidad Estatal a Distancia na Costa Rica ei7.18lém da institucionalizacdo, esta
geracao se caracterizou por fazer uso de outrassrdei comunicagao tais como fitas cassete,
fitas de video, radio e televisdo. As universidaddsertas acrescentaram algumas
caracteristicas aquelas da primeira geracao:

a) servicos de tutoria oferecidos por especialistas;

b) variedade de midias e conteudo de cursos;

c) ampliacdo no numero de alunos atendidos.

Na década de 80, o advento da televisdo via saglda TV a cabo teve grande
influéncia sobre a Educacéo a Distancia, caraetedliz o inicio da terceira geracdo. Em 1981,
segundo Tubois (1997), a PBS Adult Learning Sery&eS) coordenou uma experiéncia
com 190 emissoras de televisdo e 2000 escolasdd#@s) para a realizacdo de telecursos de
segundo grau. Adicionalmente, a ALS ofereceu mais@D0 horas de programas via satélite

para treinamento profissional.

A quarta geracdo pode ser denominada de “Geracabin@hy uma vez que se
baseia principalmente nas tecnologias de informa@omunicacdo. Com a evolucao da
informatica, a Educacdo a Distancia passou a di#goma grande quantidade de ferramentas
para o processo de aprendizagem, as quais permdtens tipos de mensagem e experiéncias

que transcendem em muito as possibilidades of@®cids geracdes anteriores.
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Apesar de estarmos na Quarta Geracdo, ainda n&te exina definicdo aceita

universalmente sobre o que seja Educacdo a DiatBreciacordo com Keegan (1991), os

elementos que caracterizam a Educacédo a Distémia s

a)
b)

c)

d)

f)

separacao fisica entre professor e aluno;

influéncia da organizagdo educacional (planejamesistematizacdo, plano,

projeto, organizacéao dirigida, etc);

utilizacdo de meios técnicos de comunicacdo pamacuprofessor ao aluno e

transmitir os conteudos educativos;

previsdo de uma comunicacdo de mao dupla, ondéudagde se beneficia do

didlogo e da possibilidade de comunicacao bidirejo

possibilidade de encontros ocasionais com promdittaticos e de socializacao;

participacdo de uma forma industrializada de edmag qual, se aceita, contém
o gérmem de uma radical distingcdo dos outros ma@osgesenvolvimento da

funcdo educacional.

Os defensores da Educacdo a distancia argumentamespa pode ser uma

importante ferramenta para democratizacdo do engimacipalmente a partir do uso das

tecnologias de comunicacdo e informacdo disponimaisQuarta Geracdo. Além disso

argumenta-se que existem muitas vantagens em Ilsgrugsta modalidade de educacao,

dentre as quais pode-se destacar (Fialho, 1998).

a)

b)

c)

d)

permite atingir um maior nimero de pessds ensino presencial, a quantidade

de alunos é limitada pela capacidade da sala de [dalmodalidade a distancia,
podem existir diversas salas em varios locais efiterss e, adicionalmente, pode
ocorrer o auto-aprendizado, o qual ndo dependardegpaco fisico especifico
para este fim;

reduz o custo por alun€om uma mesma estrutura basica, pode-se atender u

maior niumero de alunos. Assim, 0 custo unitariccéon,

facilita 0 acessoPossibilita 0 acesso a educacao de pessoaszbutadi em areas
de dificil acesso;

0 aluno pode evoluir dentro de seu proprio ritrAautilizacdo de material auto-

instrucional permite que o aluno faga um planejamdn aprendizado, de forma

mais adequada as suas caracteristicas;
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e) o0 aluno pode definir o melhor horario para estydomo ndo ha necessidade de

gue o professor e 0 aluno estejam no mesmo locaiemmo tempo para que o
aprendizado ocorra, o aluno pode programar seude@stientro do tempo
disponivel;

f) permite 0 ensino no local de traball® aluno ndo precisa abandonar suas

atividades para aperfeicoar seus conhecimentos;

g) flexibilidade nos prazosN&o exige prazos fixos de inicio e fim de um

determinado curso;

3.1 EDUCACAO A DISTANCIA NO BRASIL

A educacado a distancia no Brasil tem assumido stiiemodalidades. O Projeto
Minerva, por exemplo, do Servico de Radio Difus@&MEC, foi lancado oficialmente em
setembro de 1970, com uma programacéo que atendiardas da Portaria 408. Em cadeia
com todas as emissoras de radio, o Projeto Min@muateve com éxito inUmeros cursos do
antigo ginasial (Stringari, 1993).

A experiéncia pioneira no Brasil em televisdo etluaaé devida & TV Cultura de
Sao Paulo. Adquirida pelo Governo, ela passou at8erada pela Fundagcéo Anchieta, criada
por lei Estadual em 1967, com o objetivo de proma@twridades culturais e educacionais,
através do radio e TV (Diniz, 1993).

Uma das mais recentes experiéncias no campo adagihua distancia é devida a
Fundacdo Roberto Marinho, funcionando desde 19@i telecursos de°2grau e em
colaboracdo com a Fundacdo Anchieta. Por se tlatariciativa privada, a FRM (Fundacao
Roberto Marinho) tem maior facilidade para agilizacursos, 0 que proporciona ensino a
custo baixissimo (Diniz, 1993).

Seu esquema de entrosamento nos Estados, Tegi®ridistrito Federal permite
compatibilizar datas de exames, conteudos progremsatassisténcia aos teleducandos
através dos Centros de Educacao Supletiva. A FRINzactambém pesquisas para eferir os
resultados, tendo ainda a vantagem adicional d& geproduzir para todo o Brasil (Niskier,
1993).

A Petroleo Brasileiro S.ltens — Petrobras, que a@proximadamente com 53.000

empregados, distribuidos por quase todo o pais @&gms pontos no exterior, desenvolveu a
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partir de 1975, o Projeto ACESSO, com finalidadgugorcionar escolarizacdo a nivel de
1° e 2 graus a seus funcionarios e de oferecer profisbzatédo especifica para a area de
petréleo (Niskier, 1993).

Este projeto foi desenvolvido pelo Centro de Endigonico de Brasilia — CETEB,
gue desenvolveu a metodologia, elaborou os moéadutesn acompanhado todo o processo de
implantacéo e desenvolvimento dos cursos (Nuné&)19

O Centro de Ensino Técnico de Brasilia — CETEBdaaé da Fundacéo Brasileira
de Educacédo — FUBRAE, desde 1973 tem desenvolvigietps de educacéo semi-indireta,
notadamente para a formacao e aperfeicoamentoofiespores em servico. Foi responséavel
pela execucdo dos Projetos LOGOS | e LOGOS II, doidtério da Educacédo, para a
qualificacéo de professores leigos (Niskier, 1993).

A Associacado Brasileira de Educacao Agricola SopefiABEAS, mantém desde
1982 um Curso de Especializagcdo por Tutoria a Diga j& tendo formado mais de 5.000
profissionais das areas de ciéncias agrarias ¢atijrn993).

Ainda neste campo, cabe mencionar as acdes proasopala Associacao Brasileira
de Tecnologia Educacional — ABT, que a partir de8019iniciou o Programa de
Aperfeicoamento do Magistério d& & 3 graus, a distancia, integrado por Cursos nas areas
de Alfabetizacdo, Metodologia Geral, Lingua Poresgy Matematica, Ciéncias Fisicas e
Bioldgicas, para docentes que atuam hgrau e o Curso de Especializacdo em Tecnologia
Educacional — Tutorial a Distancia, para aqueles dgsenvolvem atividades nd gau de
ensino (Nunes, 1992).

Até 1991, o programa atendeu a mais de 18.000 gzmfes-alunos localizados em
697 municipios brasileiros, sendo esse atendidonaiaria dos casos, efetuado através de
convénios e/ou contratos com Secretarias EstadigaiEducacéo e Universidades (Diniz,
1993).

Ultimamente, muito se tem discutido e diversas afi@xperiéncias em curso em
termos de educacdo a distancia. O governo fedemdirmou o seu conhecimento da
importancia da questdo ao criar a Secretaria dacd€do a Distancia no Ministério da
Educacdo e Cultura (Bianchi, 1998). O Programa deti de Informética na Educacédo
(PROINFO) é uma iniciativa que esta sendo deseiayor esta secretaria.

Uma das experiéncias mais bem sucedidas no campduwtacdo a distancia esta

sendo desenvolvida na Universidade Federal de &attina (UFSC). Desde setembro de
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1997 esta pratica evoluiu para uma alta producaddims e para o uso de videoconferéncia
em seus cursos de pos-graduacdo que permite gatevérias universidades do Estado de

Santa Catarina e de outros estados do pais (SE?ES),

Figura 3 — Educacéao a Distancia no Brasil

ANO PROJETO ORGAO
1970 — Projeto Minerva — MEC
1973 — Projeto LOGOS |l e — FUBRAE
1975 - Projeto ACESSO — Petrobras
1977 — Telecursd®Zrau — FRM
1982 — Curso de Especializagdo por TutoriastaDcia — ABEAS
1991 — Curso de Especializacdo em Tecnologim&aional — ABT
1997 — Pés Graduacdo por Video Conferéncia - UFS(Q

3.2 EVENTOS INSTRUCIONAIS DE GAGNE

Robert M. Gagné, oriundo de uma linha neobehavidridesenvolveu uma proposta
de ensino-aprendizagem onde desempenham pap&@ntele tanto os processos internos que
ocorrem no sistema nervoso central do ser humaramtg os eventos externos advindos do
meio ambiente (Gagné, 1980).

Gagné enfatiza que néo se pode reduzir o procesapréndizagem do ser humano
aos esquemas diesight ou de estimulo-resposta e suas variacoes. A dpagain, segundo
Gagné (1980), é um processo que envolve interaggr@cocambiente externo ou representacao
interna dessa interacdo do sujeito (realizada mebo®), inferida quando ocorre uma
modificagdo no comportamento humano relativamerdesigtente e que nao pode ser
atribuida, simplesmente, ao processo de crescim@ntmaturacdo, que requer somente
crescimento das estruturas internas.

O fundamental na concepg¢do de aprendizagem de Gagmérelacdo entre 0s
processos internos de cogni¢do e 0s eventos egtaosoestudantes. O ato de aprendizagem €
viabilizado por eventos internos e externos. Osnt®# internos podem ser também
denominados de “processos de aprendizagem”, queosstituem dos acontecimentos

ocorridos internamente no ser humano (cérebro)dpaoorre uma aprendizagem.

! Os behavioristas enfatizavam o planejamento costadas contingéncias de aprendizagem, das segé§éleci
atividade de estudo e da modelagem do comportarhentano, a partir da manipulacéo de reforgos,
desprezando os elementos ndo observaveis dessertamgnto.
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Gagné observou alguns eventos internos da aprgediz&omo: a expectativa, a
atencdo e a percepcao seletiva, a codificacaonaza&namento na memoria, a transferéncia, a
resposta e o reforco. A partir disso, ele concebenodelo de aprendizagem que se apresenta
constituido de 8 fases denominadas respectivantentdotivacdo, Apreensdo, Aquisicao,
Retencdo, memorizagdo, Generalizagdo, Desempenh&eexlback. Estas fases de
aprendizagem apresentam sua ocorréncia influenpadaventos que podem ser de origem
interna ou externa ao estudante. A seguir, cada desafases propostas por Gagné sera
explicada em maiores detalhes.

Fase de Motivacdo —é preciso que o0 estudante esteja motivado paraogque
aprendizado ocorra. Existem varias formas de mgiivacondizentes ao ensino, uma delas
considerada das mais importantes € a de motivagdogentivo, onde o individuo se esforca
para alcancar alguma meta e é de alguma forma psswado adequénc-la.

Fase de Apreensdo # individuo deve prestar atencdo as partes daudatjdo total
que sao relevantes ao seu proposito de aprendizagem

Fase de Aquisicdo -esta fase inclui o que € denominado de incidergenesal da
aprendizagem. E 0 momento no tempo em que algunidaée recém-formada entra na
memoria de breve-duracdo, para ser mais tardeoadlonente transformada em um estado
persistente, na memoaria de longa-duracgéo.

Fase de Retencédo -a entidade aprendida entra agora no depdésito dadrzeme
longa-duracdo. O que é aprendido pode ser armazemacha forma permanente, com
intensidade que nao diminui ao longo dos anos, cemdora armazenado numa fita
magnética, mas também pode passar por um graduadeacimento neste periodo, ja que as
pessoas podem naturalmente ter perdas de memariasias vidas. Um outro fator seria a
memoria estar sujeita a interferéncias, no sentiglaque novas memorias obscurecam as
antigas.

Fase de Rememoracdo -o processo que funciona nesta fase € denominado
recuperacdo, onde, de alguma forma, o armazém dzonaeé investigado, e a entidade
aprendida é lembrada se tornando acessivel.

Fase de Generalizacdo a recuperagcdo do que é aprendido nem sempre aowarre
mesma situacdo ou dentro do mesmo contexto queweacaprendizagem original, é
necessario haver a generalizacédo da aprendizagemwcqueu, fazendo com que a lembranca

do que foi aprendido seja aplicado a novos e difesecontextos.
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Fase de Desempenho é nesta fase onde o gerador de resposta organieapestas
do estudante, permitindo-lhe que reflita 0o que apeendeu. O aluno mostra através do
desempenho que € capaz de fazer o que aprendeu.

Fase de-eedback —uma vez que o aluno exibiu o novo desempenho,dorpassivel
pela aprendizagem, ele imediatamente percebe qg@guad meta antecipada. Ese=dback
ou conhecimento dos resultados, informativo € o gquatos tedricos da aprendizagem
consideram a esséncia do processo denominado@diste processo € de larga significacao

para o comportamento humano, sobretudo para acipagem humana.

3.3 O Tutorial

Conforme visto anteriormente, o tipo de softwaserautilizado depende do contexto
onde o software sera utilizado. Em funcéo dissajddese pelo desenvolvimento de um
tutorial hipermidia, de forma que cada aluno sem\sva de acordo com seu proprio ritmo.
No desenvolvimento deste tutorial, serdo utilizadeseventos instrucionais de Gagné, de
forma a aumentar a probabilidade de que o softwaj@ uma ferramenta efetiva para o
aprendizado dos alunos. Para isso, € essencidliaeade cada um dos eventos instrucionais
propostos por Gagné.

Segundo Brignoli (1995), uma das formas mais paxas para a aplicacdo da
multimidia e hipermidia sdo os tutoriais. Um twbe um software no qual a informacéo é
organizada de acordo com uma sequéncia pedagdmiteufar e apresentada ao estudante
seguindo essa sequéncia, ou entdo o aluno podiersecinformacdo desejada através do
mouseou teclado. Em ambos 0s casos, o conteudo qudisptinivel ao aluno, foi definido e
organizado previamente. Ele esta restrito a emsie@do e o computador assume o papel de
uma maquina de ensinar. A interacdo do aluno densi leitura da tela ou na escuta da
informagé&o fornecida, no avango do material, n@lbacda informagéo e nas respostas das
possiveis perguntas que o tutorial pode conterefital1999).
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4 MULTIMIDIA E HIPERMIDIA

Segundo Pinheiro (1998), o professor tem usaddictemalmente, muitos recursos
parallequénc-lo na sua comunicagdo com um determinagm gte alunos: o retroprojetor,
slides cartazes, transparéncias, fitas de audio, fieasideo. As apresentagfes multimidia

procuram reunir todos esses recursos numa inteifaca.

O uso de multimidia ndo é muito diferente do quantere com os tutoriais. Claro que,
no caso da multimidia, existem outras facilidadesi@ a combinacdo de textos, imagens,
animacéo, sons e etc., que facilitam a expressadéita A acdo que o aluno realiza é a de
escolher entre opcbes oferecidas pelo software. Wem escolhida uma selecédo, o
computador apresenta a informacéo disponivel eimogbode refletir sobre a mesma. Com
base nessa analise ele pode selecionar outrassojigia série de selecdes e as idas e vindas

entre os tépicos da informacgéo, constitui a idéiaavegacao no software, (Valente, 1999).

E verdade que o software multimidia esta ficanddacaez mais interessante,
criativo e esta explorando um namero incrivel dssfbilidades. E possivel ao aluno navegar
em um espectro amplo de topicos, como também peretfundo neles. Assim, o uso de
sistemas multimidia j& prontos € uma atividadeajuélia o aprendiz a adquirir a informacéo,
porém naad lequénci-la. Ndo hd nenhuma garantia que essa iafdonra se transformar em

conhecimento. Cabe ao professor suprir essag@ésgara que isso ocorra, (Valente, 1999).

Os recursos multimidia, que cada vez mais estadosetillizados para oferecer as
pessoas aprendizado e acesso a novas informagéeantgs eram soO vistas em formas de
livros, revista, jornais, televisédo e radio. ConferBizzotto (2000), o termo multimidia tem
sido utilizado para designar softwares que utilizam conjunto, diversas midias, como som,
textos, imagem e video. A caracteristica distintdda um software multimidia é a
interatividade, através do qual o usuario deixasde um receptor passivo, passando a
interagir com o software. De acordo com Rosenbd®93) o termo multimidia se refere a
diversos tipos de informacdes que podem ser editadamazenadas em tipos especificos de
dispositivos. Uma mensagem multimidia € uma unidddecomunicacdo que, quando

transmitida, produz uma combinacao das vérias siaiiadas anteriormente.
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Os sistemas multimidia sdo ferramentas poderosasstdo mudando a maneira de

adquirir o conhecimento e que nos ddo uma nova da&ealidade (Salgado,1992).

Através da multimidia podem ser criadas inUmenasilsicoes e estruturas visuais que
podem levar a um processo de aprendizagem. Elecefeéds pessoas uma visdo ampla a
respeito da informacdo ou tema em estudo, com siljiaade delas préprias controlarem
seu ritmo de trabalho ou estudo, a sequéncia e obpstivos de seu aprendizado
(Nogueira,1993).

Segundo Vaughan (1994) a multimidia torna-se hifdiamquando seu desenvolvedor
fornece uma estrutura de elementos vinculados gedd um usuario pode mover-se e
interagir. Bizzotto (2000) completa que a hipermipode ser considerada a maior revolucao
da midia de todos os tempos, uma vez que 0 uspassa a ser um participante ativo do

ambiente criado pelo software.

Um sistema hipermidia pode ser definido como aggeée manipula um conjunto de
informacdes, pertencendo a varios tipos de mididepdo estas informacdes serem lidas de

forma néo-linear através dos diversos caminhogegsa disponiveis (Salgado, 1992).

De acordo com Bizzotto (2000), hoje em dia os itiventos em multimidia e
hipermidia na educagdo estdo crescendo cada vez poa, a aceitagdo também vem
crescendo de forma gradativa. Estes recursos nidiéira hipermidia para educacao atingem
todas as faixas etarias, e por ser novidade enarinterface muitas vezes mais amigavel que

dos livros, vem ganhando novos adeptos e o reconéeto dos educadores.



22

5 TECNICAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

A seguir serdo aprensentados os metodos de espeédi OOHDM e o ambiente de

autoria Director 8.0 para implementacéo do tutgraposto neste trabalho.

5.1 OOHDM (Obiject Oriented Hipermidia Design Method )

Segundo Schwabe (1999), com o crescimento dasagpés que se utilizam de
multimidia, como péaginas na Internetdtromsinterativos, a necessidade de especificacao de
uma forma ou método para melhor planejar, modelewnstruir tais aplicacfes era grande.
Especificou-se entdo a OOHDI®lject Oriented Hipemidia Design Methpdue numa livre
traducao significa “Método Orientado a Objetos padeaign hipermidia”. Segundo Valente
(1999), o termo hipermidia designa as aplicacbeapvasentacdes que possuem as mesmas
caracteristicas de uma aplicacdo multimidia comagam, som e video. Porém, com todos

esses recursos aplicados a Internet.

Coelho (2000) afirma que o grau de sucesso de uplieagdo multimidia ou
hipermidia esta diretamente associado com a hatéidlo autor em capturar e organizar a
estrutura de um complexo material de formaemiénc-lo de maneira clara e acessivel a uma
ampla audiéncia. Para controlar a exploséo poteticiaimero deslos,uma aplicacédo deste
tipo ndo deve estar totalmente conectada, ou sejautor deve somente interconectar
diretamente apenas as partes mais importantesificgijvas da informacao, o essencial de

um modo mais natural.

Antes de se apresentar as caracteristicas do OOHieMp apresentados alguns
conceitos basicos sobre os componentes que fornatadologia de desenvolvimento de

software baseado a objetos, conforme (Furlan, 1998)

Um objeto € uma representacdo de algo que existeundo real, carro, casa, homem.
E uma entidade capaz de reter um estado e queéoumea série de operacbes ou para alterar
ou para manter esse estado. Atributos sdo valopespeiedades dados a objetos do mundo
real. Como por exemplo, o objeto aluno possui catnbuto seu nome, idade, sexo. Sao os
valores das propriedades de um objeto que indicamestado atual. Muitos objetos do

mundo real possuem caracteristicas comuns e poel@grgpados de acordo com elas. Uma
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classe representa um gabarito para muitos objetdesereve como esses objetos estdo
estruturados internamente. Uma instancia € a aguwaée um objeto da classe. Heranca € o
mecanismo para compartilhar automaticamente atgbet operacdes entre as classes e
objetos. Este € um poderoso recurso, ndo encongmaddinguagens tradicionais, (Furlan,
1998).

E necessario que um modelo seja usado para a implagdio de forma a maximizar a
independéncia dos diadlogos e o reuso amplo dos @wenges da interface. As decisdes
tomadas durante um projeto de interface, devidasrdmtumentadas, poderao ser usadas para
testar a validade da implementacdo durante a magédeda aplicagcdo. Conforme Coelho
(2000) as principais vantagens de se ter um maqukela o desenvolvimento de aplicacbes
multimidia/hipermidia sdo as seguintes:

a) melhoria da comunicacdo — um modelo de projetcndafima linguagem que pode
ser usada por um analista de aplicacdo para espeaiima dada aplicacdo. Assim ele
facilita a comunicacado entre o analista e 0 pigtdo sistema; e entre o projetista e 0
implementador;

b) desenvolvimento das metodologias de projeto eosstie retérica — modelos de
projeto definem um esqueleto no qual os autoregsplfieacoes multimidia/hipermidia
podem desenvolver, analisar e comparar metodolagjiastilos de retdrica da hiper-
autoria, em um alto nivel de abstracdo, sem seppaoem com os detalhes contidos nas
unidades de informacao ou suas visualizacOes piarss;

c) reusabilidade — a acessibilidade de um modelordgidigem prepara a o terreno
para o reuso da espinha dorsal da estrutura deagpéis desde que as especificacbes do
modelo basico capturem a semantica essencial diaag@es, e permitindo portanto o
reuso dessa estrutura basica quando o contexttudasaplicacdes forem suficientemente
similares;

d) definicdo de consistentes e eficientes ambientedelera — as ferramentas
especificas para estruturas de aplicagbes mularthigermidia ajudam a evitar
inconsisténcias estruturais e erros por parte dtwres. Porém se as aplicacbes forem
bem estruturadas de acordo com um modelo de éspeébp, terdo como resultado final
da implementacdo aplicacbes com ambientes de ngA@geonsistentes e eficientes,
ajudando os leitores em documentos mais compledosinuindo o problema de

desorientacao;
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e) uso por ferramentas de projeto — modelos de pregaoa base para construcao de
ferramentas de projeto que suportam um sistematic@struturado processo de
desenvolvimento, permitindo que o projetista trabam um nivel de abstracdo proximo
ao do dominio da aplicacdo e permitindo uma passagistematica para o nivel de

implementacéo.

Segundo Schwabe (1999) o OOHDM é subdividido emtrqetapas distintas, sendo
uma mistura de estilos de desenvolvimento com Ib#seativa, de adicionamento e em
protétipos. A cada passo 0 modelo é construidanagueecido e apds a Ultima etapa ja se tem
informacdo suficiente para se implementar a aficagultimidia/hipermidia. As quatro fases
do processo de modelagem OOHDM sdesignconceitualdesignda navegacaaesignda
interface abstrata; implementacdo. A seguir aptassmos cada um tendo como base
(Pinheiro, 2000).

5.1.1 DESIGN CONCEITUAL

O designconceitual se constitui basicamente de por classkegdes e subsistemas. O
modelo conceitual € concebido utilizando as mesé@scas de modelagem ja utilizadas na
construcdo de aplicacbes orientadas a objetos, ac@uicdo de outros elementos como a
perspectiva de atributos. As classes conceituasmaer montadas utilizando as hierarquias
de agregacéao e generalizacdo; cada classe podaaemar com um subsistema, desde que o
mesmo possua um ou mais pontos de entrada. A peinpreocupacdo neste ponto é de
observar e representar a semantica do dominio lizgin, sem muita preocupacdo com
usuarios ou tarefas. Para um projeto como estigzantas mesmas técnicas utilizadas em

orientacdo a objetos pode trazer véarias vantagemeneficios, como por exemplo o0s
conceitos de heranca e polimorfismo e as reacbemanicagao entre objetos.

Classes conceituais podem ser construidas usarto-@gregacéo e generalizacédo. O
principal objetivo desse passo € se formar um dionsi@mantico o mais geral possivel. No
final dessa etapa tem-se uma classe e o0 esquetaaciaslo, baseado em sub-sistemas,
classes e relacionamentos. Cada classe é repdsgraum cartdo classe, que é desenhado

como uma caixa contendo os atributos da classeide$i em seu interior, (Coelho, 2000).
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5.1.2DESIGN NAVEGACIONAL

O designda navegacgédo leva em conta que, no método OOHDAplieacao € vista
como uma Vvisado navegacional sobre o dominio caraleitsto demonstra que uma das
principais caracteristicas desta metodologia qddeae das outras € a no¢ao de navegacao.
Neste ponto, o desenvolvedor deve levar em contgpos de ususarios e as tarefas que o0s
mesmos irdo realizar no uso da aplicagdo. Paraessgr diferentes visbes, modelos de
navegacao diferentes podem ser construidos sofmesmo esquema conceitual do dominio.
A estrutura navegacional de uma aplicacdo multeviigbermidia é definida por um esquema
especificando classes de navegacdo que refleterisda escolhida pelo dominio da
aplicacdo. Existe um conjunto de tipos pré-defigide classes de navegacao: os nddos
e estruturas de acesso, que sao organizados enoniexto de navegacao. A semantica de
nodos elinks sdo comuns em aplicacdes multimidia/hipermidiguanto as estruturas de

acesso podem representar uma maneira alternataedsar nodos como indices.

Nodos séo as estruturas mais basicas utilizadaaptiaacdes multimidia / hipermidia
como armazenadores de informacg&o. Sao visbes a1t objetos de classes conceituais
definidas durante designconceitual, usando uma linguagem de consulta, ipedo assim
que o nodo seja definido por uma combinacao deuatrs de diferentes classes relacionadas

no esquema conceitual. Eles contém atributos imstafinks.

Links refletem os relacionamentos que serdo utilizadel® pmsuario final, séo
realizacdo navegacional dos relacionamentos. Gatdanks sdo definidas especificando-se
atributos, comportamentos, objetos fontes, alvardicalidade. Atributos dbnk expressam
propriedades do mesmo podem ser Uteis para défikf com cardinalidade maior do que

um.

Estrutura de acesso agem como indices ou dician&isdo Uteis para auxiliar o
usuario final encontrar a informacdo desejada. Memundices podem ser citados como
exemplos de estruturas de acesso. Essas estrsdiorgambém modeladas dentro das classes e
mais tarde caracterizadas como um conjunto deigeores, um conjunto de objetos de
alvo. Em aplicacdes multimidia/hipermidia deve-ee um cuidado especial aos indices,

principalmente os visiveis ao usuario. O autor dewear algumas precaucdes na maneira
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como o usuario pode explorar o ambiente criadglieagdo, de forma a evitar a redundéancia
de informacdes, e também que o usuario fique penmdidaplicacdo. Um exemplo de classes

navegacionais pode ser visto na figura 4.

Figura 4: Representacéo das Classes Navegacionais
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Fonte: Coelho (2000)

5.1.3DESIGN ABSTRATA

O designda interface abstrata entra em cena logo aptesignda navegacdo. Com a
estrutura de navegacdo de navegacdo ja definide;sgedefinir quais objetos irdo interagir
com o usuario, e principalmente a maneira comobpstas de navegacéo diferentes serao
visualizados, quais 0s objetos que irdo ativar \&ega&cao, a maneira como 0S objetos de
interface serdo sincronizados e quais as transt@®sade interface irdo ocorrer. Uma clara
separacao entre as duas etapas, a interface dgagéoee a abstrata, permitem a construcao
de diferentes interfaces para o mesmo modelo degagéo, mantendo assim um alto grau de
independéncia da tecnologia utilizada para a aviadd@ interface, e também permitindo
conformidade com varias necessidades do usuanweferéncias. Na metodologia OOHDM
é utilizado o conceito déAbstract Data View(ADV), ou Visdo de Dados Abstrata, para

descrever a interface da aplicacdo multimidia permidia.
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5.1.4ABSTRACT DATA VIEW (ADV)

Abstract Data Viewsdo objetos que possuem um estado e uma intedade, a
interface pode ser utilizada através de chamaddsndées ou procedimentos regulares, ou
eventos de entrada e saida. ADVs sao abstratasgpoesentam apenas a interface e o estado,

nao sua implementacéo.

No contexto da OOHDM objetos de navegacdo como g)duhis ou estruturas de
acesso agem como objetos da aplicacdo e a ADViZadd para especificar a sua aparéncia
para o usuario. Quando o ADV usado no design deagfles multimidia ou hipermidia, o
mesmo pode ser visualizado como um objeto de aderfenglobando um conjunto de
atributos que define suas propriedades de percepgém conjunto de eventos que trata a

interacdo do usuario.

O modelo de projeto ADV foi desenvolvido para effpsr clara e formalmente a
separacdo entre a interface do usuario e os comgEsn@&le um sistema deoftware
oferecendo um método de projeto independente deemgmtacdo ou ferramenta utilizada,
criando novas alternativas para reusabilidade dosponentes do projeto e interface. O

exemplo da representacao de um ADV pode ser vistmguara 5.

Figura 5: Composicao do ADV

ALY Clisd

Fonte: Coelho ( 2000)
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A (Ultima fase do desenvolvimento da OOHDM € a immatacdo, nela o
desenvolvedor precisa mapear os modelos de intedbstrata e de navegacdo em objetos
concretos disponiveis no ambiente de implementagéolhido. O modelo gerado depois que
todas as etapas anteriores foram concluidas, mydenplementado de uma maneira direta,
utilizando as vérias aplicagbes para este objatfigponiveis no mercado. O uso de um
conjunto de construtores de modelagem (objetoasses), nesta metodologia, permite uma
transicdo suave da modelagem de dominio paesignda navegacéao e interface. Este passo
da implementacdo ndo precisa de um ambiente denadgenento orientado a objetos,
apesar de que o mesmo possa tornar a tarefa nuiisdéaser realizada. Para manter o
conceito de reusabilidade, B2qién-lo quando necessario, € importante documexéan de

todos os passos das etapas anteriores, as dedésiieglementacéo.

Como o constante crescimento do fendmeno Interneto® proprios produtos
multimidia, esta metodologia se torna um fator irtgtie para o auxiliar no desenvolvimento
e na manutencdo dos projetos e aplicacfes pariclossnde mercado acima. Devido ao
grande montante de informacdo entregue diretammrdeusuarios destas aplicacdes, se a
mesma nao for bem desenvolvida, pode acabar getandeesultado inverso ao esperado.
Com a adocdo da metodologia OOHDM para o desemaehtio destas aplicacdes, tem-se a
oportunidade de organizar de uma maneira eficianggande quantidade de informacdes,
fazendo com que o usuario encontre a informacagoumira sem ter que tracar um longo

caminho até ela (Pinheiro, 2000).

5.2 MACROMEDIA DIRECTOR

No desenvolvimento do tutorial para aprendizadsstdcia do Windows 98 optou-se
pelo ambiente de autoria Macromedia Director 8.StaEescolha deve-se as facilidades
oferecidas por este software no desenvolvimentaptieacdes multimidia. Esta caracteristica
do Director, permite que este software seja utlizpor programadores ou nao. Ele utiliza a
metafora de filmes, assim, como na producdo de ume,f definem-se os atores

(castmembers), cenario (stage), @qiéncia de cenas (score) e o papel de cada atipt)(s
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5.2.1 APRESENTACAO DO DIRECTOR

A tela de abertura do Director, mostrada na Figyrapresenta alguns dos elementos

citados anteriormente, a area de CastMembers, ,Stagee e Script Estes elementos seréo
posteriormente detalhados.

Figura 6 — Tela De Abertura Do Director 8.0.
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5.2.2 STAGE

A janela Stage, Figura 7, é o palco onde seracefaadps os filmes. O Stage, é o
“micromundo” onde o software multimidia ira existir
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Figura 7 — Stage
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No Stage, podem ser definidas as propriedades lahe fatual (Modify — Movie-

Properties), tais como, tamanho do Stage de apaesen a localizagdo, a paleta Default,
entre outros.

Figura 8 — Propriedades Do Stage.
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5.2.3 JANELA CAST

A janela Cast, possui os cast members, que s&noacetle atores que atuarao sobre o
Stage. Este elenco pode ser formado por imagext®stesons, etc. Um membro no Cast

Member, possui informacdes conforme as indicaddsquaa 9, a seqguir:

Figura 9 — Membro Do Cast

Imagem do Cast Member

I
@ Indicador de tipo de midia
= g —

2 Cupp
’ Nome do Ator

Indicacao de Script do Ator

Um mesmo membro do Cast member, pode ser posi@os@dlocais diferentes do
Stage, sendo chamado de “Instancia de Cast Menmteseja, uma copia do original. Logo,
as alteracOes feitas em um original, afetardo sgas/alentes copias. Por outro lado, uma
alteracao feita em uma copia do original, ndo edetaCast original. Embora possam existir
varias copias no Stage de um mesmo elemento dq €sss elementos podem assumir

papéis diferentes no Stage.

De acordo com o tipo de midia existente no Castoserepresentados na Tabela 1, a
origem destes tipos de midia (criados ou imporfados

Tabela 1 — Tipos De Elementos Do Cast.

Tipos icones Descricao Criado no Director Importado
Animated Gif | [7] Gif Animado X
Bitmap Imagem X X

Check Box Caixa de verificacdo X




Digital Video Video Digital

Film Loop ‘lequéncia de
Animacao

Flash Movie | il Arquivo Flash

Behavior Z Componente de
Biblioteca

Button Botao

Custon Cursor %] Cursor
Personalizado

Field Campo

Font Fonte

Linked Link de um arquivo

Bitmap bitmap

OLE Objeto OLE

PICT Imagem

Radio Button Botéo de Radio

Shape [si Imagem do tipo
Shape

Sound Arquivo de Som

Transition Efeitos de transicdo

de sprites

32
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Xtra e Plugin X X
Palette Paleta X X
Quick  Time| [@] Video Digital X
Video

Script Script Lingo X

Shockwave Som compactado X
Audio para internet

Text Texto X X
Vector Shape| [s° Imagem Vetorial X X
5.2.4 SCORE

Conforme mencionado anteriormente, os Cast Mendmer®m os atores do Stage. A

janela Score controla quando e como as ac¢fes iienc

O Score é dividido em linhas (canais) e colunai&). A interseccdo de uma coluna
com uma linha, denominamos célula. Além dos camigis para o gerenciamento dos Cast

Members, ele possui seis canais especiais patagfebnforme mostra a Figura 10.

Figura 10 — Canais Do Score.
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Os itens dispostos na Figura 10, sdo responsdtgiselo gerenciamento do tempo da

apresentacao e acontecimentos no Stage, (2) aijtidssie de utilizacdo de um certo grupo

de cores (palette) em um dado filme, (3) gerar feitcede transicdo de uma cena para outra,

(4,5) utilizacdo de sons ou narracoes, (6) peraiprogramacéo em Lingo, (7) acompanhar a

execucdo dos frames, (8) mostrar todos os Cast Elsmipue irdo aparecer no Stage,

respectivamente.

5.2.5CONTROL PANEL

A janela Control Panel, é comumente utilizada digran desenvolvimento, ao

executar, parar, avancar ou retroceder um filmemie ainda o controle de loop’s, no caso

de optar-se por uma execucédo continua do filmeméém a habilitacdo ou ndo dos sons.

Figura 11 — Control Panel.

Control Panel
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Os componetes que compde o Control Panel séo:

a)
b)
C)
d)
e)
f)

9)
h)
)

)

K)

botdo step backward: retrocede um frame;

botéo sound: controla a intensidade de som no filme

botédo step forward: avanca um frame;

botdo rewind: retorna para o frame 1,

frame counter: indica onde se encontra a cabelgtde e gravacao;
botédo stop: interrompe a exibicao do filme;

botéo play: inicia a exibi¢cao do filme;

botdo de modo de tempo: permite 0 andamento de fim frames por segundo;
botdo modo de tempo real: velocidade real da aptas&o do filme;
tempo display: indica o andamento do filme;

loop playback: permite que o filme figue em looye@itando.
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A barra de ferramentas do Director 8.0 compreerslgeguintes itens apresentados

conforme a tabela 2:

Tabela 2 — Barra De Ferramentas Do Director 8.0.

Ferramentas | Descricédo Atalhos
New Movie — cria novo filme Ctrl+ N
Lﬁ New Cast — cria novo Cast Ctrl + Alt
+N
|@ Open — abre um filme ou cast externo Ctrl+ @
@l Import — importa cast members para a janela ativa trl +@R
E' Save - salva o filme e os cast ligados a este +Q3rl
L@ Save All — salvar tudo
Save As Shockwave Movie — salva como filme shoclevav
ﬂ Undo - retorna uma acao Ctrl+ Z
I EJ Cut — Recortar Ctrl + X
Copy — Copiar Cequé + G
Paste — Colar Ctrl +V
Find Cast Member — encontrar Cast Member Ctrl +
Exchange Cast Members - Ctrl+ E
Rewind — posiciona a cabecga do playback(leituraagagéo) noCtrl + Alt
frame 1 +R
IT Stop — para a execucao do filme Ctrl + |Alt
+.
Ll Play — inicia a execug¢éo de um filme Ctrl + Alt
+P
EI_ Stage — aciona o Stage Ctrl+1
EFE Cast Window — aciona a janela Cast Ctrl + 3
Score Window — aciona a janela Score Ctrl + 4
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|ﬂ Sprite Inspector — aciona a janela Sprite Inspecto Ctrl + Alt
+S
| | Library Palette — aciona a janela Library Palette
él Paint Window — aciona a janela de Paint Ctrl + 5
5 Vector Shape Window — aciona a janela de Vectop&ha Ctrl +
Shift + Vv
ﬁl Text Window — aciona a janela Text Ctrl + 6
<g}| Behavior Inspector — aciona a janela Behavior lope Ctrl + Alt
+;
| §:| Script Window — aciona a janela Movie Script CtiO+
Message Window — aciona a janela Message Ctrl +|M
5.2.7LINGO

Lingo é o nome da linguagem utilizada pelo Direcftara a producdo mais efetiva

junto ao usuario. O Lingo € uma linguagem de “$trquja sintaxe e construcao se aproxima

da lingua inglesa em sua forma usual, ou sejajdal@s scripts podem ser compostos de um

anico comando, assim como de umeaqiéncia deles, dispostos em conjuntos, similares a

paragrafos. A complexidade varia de acordo contaqdio.

Como nas demais linguagens de programacéo, o lsegae algumas regras (Epstein,

1998):

a) todo script é formado por handlers, que em outras linguagenmamente séo

definidos como sub-rotinas ou fun¢des. Um handieia-se conon e é encerrado

porend

b) variaveis locais: utilizadas somente dentro do larahde foi criada;

c) variaveis globais: utilizadas por diferentes frandesum filme, ou de diferentes

filmes;
d) ordem de precedéncia de handlers:
h) scripts associados a eventos primarios tais como:

i)  keydownscript;
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])  mousedownscript;

k) mouseupscript;

[) timeoutscript;

m) script associado a um sprite (sprite script);

n) script associado a um cast member (cast membet)scri
0) script associado a um frame (frame script);

p) script associado ao filme (movie script);

g) Orientacdo a objetos.

Segundo Bizzotto (2000), o Lingo permite a progrgéaorientada a objetos, embora
nao seja considerado uma linguagem orientada aosbjétravés das variaveis globais
privadas, cada objeto possui caracteristicas @®pA terminologia utilizada na orientagédo
objeto difere do Lingo, sendo comparadas na T&ahela

Tabela 3 — Termos Lingo .

Termo no Lingo Equivalente em Orientacao Objeto
Parent Script Classe (Class)
Child object Instancia de classe (class instance)
Property variable Variavel de instancia (instanagable)
Handler Método
Ancestor script Super classe

Fonte: Adaptado de (Epstein, 1998)

Caracteristicas que possibilitam a orientacéo etodj

a) afuncédo “NEW” permite copias idénticas de um deteado objeto através de um
script denominado Parent Script;

b) através das propriedades, Property, os objetosémastias proprias variaveis
globais privadas;

c) os objetos podem dividir propriedades ou handleevés do Ancestor.

5.2.7.1 OS SCRIPTS

Os scripts de Lingo podem variar quanto a suailkagio e tipo (Epstein, 1998):
a) sprite script: método mais utilizado em spritesc&ido sobre o sprite com o bot&o

direito do mouse, gera um behavior script. Podem ag@icados multiplos
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Behaviors (comportamentos) a um sprite. Este efd#termina que quando algo
ocorrer no sprite, este efeito se restringira apaaaele sprite.;

b) cast members script: definido ao colocar-se umtohje cast e selecionar-se o
botdo de cast member script. O comportamento defiai este cast, o afetara
durante toda a apresentacéao do filme;

c) frame script: é definido na barra de script do scdeterminando o comportamento
daquele frame, definindo o fluxo de apresentacéo;

d) movie script: posicionando o cursor em um castojaziselecionando a opcao de
menu Window — Script, é possivel definir um mov@i. Nele sdo criadas
funcdes, definidas variaveis, comportamentos irsciaframe-a-frame, e

finalizadores do programa.

5.2.7.2 EVENTOS

Alguns eventos sao restritos ao tipo de scriptespondente, sendo assim, executados
somente a partir do movie script a que pertencemfd@me Tabela 4, (Epstein, 1998):

Tabela 4 — Eventos e tipos de script.

Movie script Frame script Cast member script e sprite script
On startMovie On enterFrame On keyDown
On stopMovie On exitFrame On keyUp

On timeOut

On keyDown

On mouseDown

On idle

On keyUp

On mouseUp

On enter Frame

on mouseDown

On mouseEnter

On exitFrame

On mouseUp

On mouselLeave

On keyDown

On mouseEnter

On mouseWithin

On keyUp

On mouselLeave

On rightMouseDown

On mouseDown

On mouseWithin

On rightMouseUp

On mouseUp

On prepareFrame

On mouseEnter

On cuePassed

On mouselLeave

On rightMouseDown

On mouseWithin

On rightMouseUp

On prepareFrame

On cuePassed

On rightMouseDown
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On rightMouseUp

5.2.7.3 LISTAS

As listas em Director, ou arrays em outras lingnageédo “variaveis” que podem
conter diversos elementos. A alocacdo dos elememdosnemoria, é feita segundo a
necessidade desta, ndo sendo portanto necessariafraacfes quanto ao tamanho dos
elementos da lista. O primeiro elemento da lista Dicector é contado como “1”,

diferentemente das demais linguagens que considef@imeiro elemento de uma lista “0”.

Tabela 5 — Sintaxe Para A Criagéo De Listas.

Sintaxe Criando uma lista
Set the list to [ ] Para criar uma lista linearigaz
Set the list to [:] Para criar um propriedade de lista vazia,

vocé pode usar um operador de lista para

especificar valores na lista.

Especifique a lista de elementos com Pa&ra criar uma lista linear usandg a

"lequéncial da funcéo list(). funcao list()

List(valuel, value2, values...) Exemplo:
set designers = list("Gee”, “Kayng’,
“Ohashi”)

5.2.8 PERFORMANCE

Segundo Bizzotto (2000), a performance dos filnmdepa ser otimizada verificando-

Se 0s seguintes requisitos:
a) reduzir as animacdes: o movimento simultdneo ddesppode acarretar uma
performance indesejada para o filme. Sugere-seiagdor de cast members

menores, que juntos compde o todo;
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os efeitos de tinta da propriedade “Ink” do Scdeenbém exercem influéncia
diminuindo a velocidade de uma animacdo. Prefeménente, usa-se o efeito
copy, a menos que sejam indispensaveis os denedtigsef

evitar aumentar o tamanho dos sprites;

areas brancas , espacos em torno dos cast menavers der reduzidos a fim de
gue os cast's também reduzam o seu tamanho e veahdssenvolver uma
performance melhor durante a execucao;

evitar o uso de sons diversos simultaneamente;

evitar transicdes em frames onde o filme estaleop™
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6 DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTACAO DO
TUTORIAL

O tutorial foi desenvolvido para alunos inicianite®rmatica, sem a necessidade de
gualquer experiéncia anterior no uso de computd@stes alunos possuem perfis bastante
distintos, variando desde um desconhecimento camgtesistema operacional Windows 98,
até um completo dominio deste ambiente. Assim, esemvolvimento do tutorial proposto
procurou-se atender a estes perfis diferenciadasnippndo que o aluno possa escolher a
sequéncia de aprendizado que melhor se adaptaiamase em especifico. No entanto, uma
sequéncia padrao é proposta para aqueles que sswwepo conhecimento anterior. Em termos
de estratégia de aprendizagem, o software segue,teemos gerais, um Ciclo de

Aprendizagem, conforme apresentado na Figura 12.

Figura 12 — Ciclo da Aprendizagem Utilizado peldorial Desenvolvido

Avaliacéo da

// Aprendizagem \\

Execucéo Apresentacdo
do Roteiro do Objetivo
pelo Alunc do Roteir¢

Apresentacao
Automatica
do Roteiro

No inicio de cada licdo, o aluno é informado daetbp daquela licdo, ou seja, o que

o aluno ir4 saber apds ter realizado o roteiro gstip Uma vez apresentado o objetivo, o
tutorial apresenta uma animagéo, demonstrando Qagassos que o aluno deve seguir para
atingir o objetivo proposto inicialmente. No casoabertura de um aplicativo, por exemplo, o
tutorial mostra, passo-a-passo, as acdes que o dawe realizar (clicar sobre o botéo Iniciar,
apontar para o item Programas etc.).

Apés a apresentagdo automatica do roteiro, o alene realizar o repetir o roteiro
apresentado, dessa vez sem a ajuda do tutoriaia ldage interativa, o aluno € informado
constantemente se esta seguindo 0s passos nacaditéreta.

Quando o aluno consegue realizar um conjunto deirost (organizados em

mabdulos), é realizada uma avaliacdo para se \varifigrau de aprendizagem do aluno. Nesta
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avaliacdo, o aluno deve realizar 0s passos ne@@sg@Era se atingir o objetivo proposto,
como, por exemplo, Abrir um Aplicativo.

Caso o aluno tenha sucesso na avaliacéo, ele pgdée ® aprendizado, passando
para o médulo seguinte, reiniciando o ciclo.

Em termos de conteddo, o tutorial desenvolvido doiidido em 6 mddulos,

conforme apresentado na Figura 13.

Figura 13 — Modulos do Tutorial

Médulo Mouse Médulo 1 Médulo 2
*Aprendizado das *Aprendizado das *Aprendizado de
funcBes Basicas do funcdes Basicas do €como iniciar um
Moust Desktop ou Area de programa e suas
Trabalho funcdes basicas
Médulo 3 Médulo 4 Médulo Exercicios
*Aprendizado das *Aprendizado das *Aprendizado das licbeq
funcdes Basicas do funcbes Bésica de em forma de exercicios
Windows Explorer propriedades do
computador

6.1 DIAGRAMAS DA OOHDM

Neste item serdo apresentados os diagramas da OQHilMddos na especificacdo do
tutorial proposto, desenvolvido em Macromedia DoecNao foi realizado a especificacao

dos ADVs devido ao numero excessivo de textos @elsqiresentes em cada modulo.

6.1.1 DIAGRAMA DO PROJETO CONCEITUAL

Na figura 14 esta especificado o projeto conceiloaindédulo desenvolvido no Director
8.0. As classes representam os diferentes médudpe$tos para o ensino e aprendizado, em
que cada atributo representa um ou n elementogestes no moédulo. As operacdes
atribuidas a cada classe especificada se referasnmadions associados as animacdes e

exercicios nas licbes desenvolvidas no Director.



Figura 14 — Diagrama Conceitual.
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%on mouseup()
on mousewithin(

*

1

1

1 | Mddulo Mouse

Butextos

Exercicio Arrastar-Colar

Butextos
&botdes

%on mousedown()
%on mouseup()
%behavior verifica encaixe(

Principal

&utextos

&:botdes
&iimagens
&imagens — |@&som

i

%on mouseup()
%on mousewithin()
'on mouseleave()

//‘on keydown()

Mddulo Aprendizagem

&textos

%on mouseup()
'on mousewithin(

1 1
Médulo 2 Médulo 3
&utextos &utextos

&botoes

&botdes

%on mouseup()
on mousewithin(

%on mouseup()
on mousewithin(

*

Animagdes Modulo 1

Animacoes Mddulo 2

Butextos
&botdes

Butextos
&botdes

%on mouseup()
:on mousewithin(

%on mouseup()
:on mousewithin(

1

1

1

1

Exercicios Médulo 1

Exercicios Médulo 2

&botdes

&botoes

%on mouseup()

on mousewithin()
%on mouseleave()
¥pbehavior barra de tarefas()
:behavior area de trabalho(

%behavior botao iniciar()
%behavior itens menu()

%on mouseup()

on mousewithin()
%on mouseleave()
:behavior meu computador(

¥behavior alerta( )
¥behavior botao iniciar( )
%behavior area de trabalho()

1

*

Animagées Médulo 3

Sutextos
&botdes

%on mouseup()
'on mousewithin(

1

1

Exercicios Mddulo 3

Médulo 4

Butextos
&botoes

%on mouseup()
%on mousewithin(

¥)

*

Animacgées Mddulo 4

Sstextos
&botoes

%on mouseup()
on mousewithin(

1

&botdes

Exercicios Médulo 4

%on mouseup()

on mousewithin()
%on mouseleave()
¥behavior area de trabalho()
¥behavior botao iniciar( )
¥behavior itens menu()
¥behavior botao direito mouse(

&botdes

%on mouseup()
on mousewithin()
%on mouseleave()

:behavior area de trabalho(

¥behavior botao iniciar( )
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6.1.2 MODELO NAVEGACIONAL
Na figura 15 estd o modelo navegacional do tutpriabosto.

Figura 15 — Modelo Navegacional

Mouse

L Exercicio
Principal -

Exercicio

mous
Exercicio

Modulos Modulos

Modulo 1

Modulo 2

v

—>  Modulo 3

v

Modulo £

Animacdes
Médulo 1

Modulo Z

A

Modulo

1l

Modulo ¢
Exercicios
Modulo 1
Modulo Z

Médulos <

v

Modulo ¢

—— Voltar &
Proximc

Refaze <«—

\Z
Sail Menus <«——
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6.2 IMPLEMENTACAO E FUNCIONAMENTO DO TUTORIAL

Inicialmente o tutorial apresenta uma breve animag@mo introduc¢do, conforme

mostrado na figuras 16 e 17.

Figura 16 — Introduc&o do tutoridi parte

UNIVERSIDADE REGIONAL
DE BLUMENAU

Figura 17 — Introduc&o do tutoridl parte

SN 3 distancia.
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Apés a introducao, o aluno é perguntado sobre apiades em relacdo ao manuseio
do mouse O aluno tem entédo duas opcdes. A primeira respatalque SIM pressionando a
letra S no teclado ou pressionando o botdo de rowaféo. A segunda opcdo segue 0S
mesmos moldes sé que a pessoa pressiona a teeleaMegponder que NAO sabe utilizar o

mouse como mostra a figura 18.

Figura 18 — Confirmacéo ou ndo do manuseio do mouse

Vocé ja sabe utilizar o
MOUSE 7

Responda clicande ned beddes abaizg o4 beclands & bebra
£ para (4 & B pars (i)

i '_-] | T J

Quando o aluno responde que ndo sabe utilizarouse ele vai para o moédulo
mouse, onde ele ter4 que fazer trés exerciciosed@mento e avaliagdo. Neste modulo o
aluno treina sua coordenagé&o motora para utilizdgdnouse O aluno podera apenas passar
para outro exercicio apenas se 0 seu resultadafisfatoério segundo a avaliacdo do proprio
tutorial.

A partir deste modulo, os eventos instrucionaisGadgné comecam a aparecer no
aprendizado do aluno, pois ja no principio o alseasforca para alcancar sua meta que vai
desde a sua motivacdo para o aprendizado até peqeebatingiu a meta almejada e sim

dominar o conteudo de ensino programado.
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O primeiro exercicio do modulo mouse, mostrado figigras 19,20 e 21 é em
relacdo as duas funcbes mais basicanalaseque sdo as de movimento do cursor e no clique
sobre algum botdo ou objeto. O aluno deve moveursoc sobre os numeros que estédo

desordenados na tela e clica-los na seqlénciaadiwe nUmeros naturais.

Figura 19 — Exercicio de movimento e clique

Mova o cursor sobre os nilmeros em
sequéncia ¢ dé um cligue sobre eles

ApoOs o aluno ter clicado nos numeros em sequéntii#odal informa o tempo que
foi executado o exercicio e se esse tempo foifadio ou ndo. Caso tenha sido o aluno
passa para o proximo exercicio, ou senao € orienteld tutorial para refazer o exercicio.

O tempo estipulado para a execucao deste exeect@a20 segundos. Este tempo foi
calculado pela média do tempo em que um usuarierexpe e um usuario inexperiente
levaram para completar o exercicio.



Figura 20 — Confirmacgé&o da concluséo do exercicio

Mova o cursor sobre os numeros em
sequencia e dé um clique sobre eles

'L G lempe bos oo Viocs B et praparado para s elapa!

Figura 21 — Avaliacdo do tempo em que o exercmmieXecutado

Mova o cursor sobre os numeros em
sequéncia e dé um clique sobre eles

48
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O segundo exercicio do modutmuse mostrado nas figuras 22 e 23, € em relagédo a
do mousede duplo clique sobre um botdo. O aluno deverdd&s cligues em cima de um
circulo que muda de cor a cada duplo clique o aldaoSe o tempo o duplo clique for
efetuado com éxito o niumero de acertos indicadlas petras X no canto inferior da tela vao
desaparecendo, caso contrario o tutorial avisa auiiplo clique nédo foi efetuado com

SUCesso0.

Figura 22 — Exercicio de Duplo clique

Exercicio Duplo Clique

A coda thple cliqua que woi der

rabrg a circule vermalho abaixe ala
vior muder de cof. Yocd Tem dav
foze- kb mudar da cpr 5 vagex

ACERTS

X X X X X X




Figura 23 — Avaliacao do exercicio de duplo clique

Exercicio Duplo Cligue

4 oodn deple cligus que vacd dar
iobre o circuls vermelhe aleino wle

vl medor de cor, Vecl fem deve
faze -lo sudar da cer & vezen

"! o by Vs corngistin n peweiom e B Tenteteods < Varmoy pmacs priors daps

=
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O terceiro e ultimo exercicio do modulmouse e 0 de arrastar algum objeto como
icones ou arquivos e pastas. Neste exercicio @ @prende a pressionar o botaontlmusee
manter este pressionando para arrastar um objatquir na tela, como mostra as figuras 24
e 25.

Figura 24 — Exercicio de Arrastar com 0 mouse

Exercicio Arrastar
Chiges ool & cirosle @ com o betas prastivesdy arcaibi-o
atd ¢ qeodrods de cer correspimdasts

Figura 25 — Avaliacao do exercicio Arrastar comause

Exercicio Arrastar

Clique sebra o circuk @ com o bofao prescienads areacte -4
st ¢ qusdends ds cor correspendante
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Apdés o aluno estar capacitado ao manuseionamse ele € redirecionado
automaticamente para os modulos de aprendizagesistima operacional Windows 98,
onde encontrard uma breve descricdo do que sessempado nos quatro moédulos de

aprendizagem, como mostra a figura 26.

Figura 26 — Apresentacao dos Médulos de Aprendimage

Apresentagao dos Médulos para o

aprendizado
iy e wm dios mosdoles pars inickyr as Lioes

MODULO 1

MODULO 2

MODULD 3

MODULOD 4

Em cada um dos modulos o aluno terd um menu pahajmde sdo mostradas as
licdbes que serdo ensinadas nos modulos. A figuradstra um exemplo de menu com o qual
o0 aluno ird interagir.

O tutorial, em todos os modulos, oferece uma lenaavegacéo, localizada na parte
inferior da tela onde o aluno tera as seguinte8&gg¢

a) voltar para o menu principal,

b) voltar a animacdo caso o aluno necessite reconpagarfirmar seu processo
de aprendizagem,;

c) ir proOxima animacao;

d) fazer o exercicio referente aquela licdo; entraassim no modulo exercicio;

e) sair do tutorial.
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Figura 27 — Menu de ligbes do modulo 1

Modulo 1

@ Mudar Localizagao da Barra de Tarefas - Vertical
i Murdar Localizacao da Barra de Tarofas - Horizontal
0 Dimensionar a largura da Barra de Tarefas

@ Ocultar Barra de Tarelas

@ Tornar Barra de Tarefas visivel novamerte
@ Exibir Barra de Ferramentas

© Fechar Barra de Ferramentas

@ Criar uma nova Barra de Ferramentas

@ Ativar Estilo Web

Wodtar para Mo-dukes

A seguir para um maior entendimento de como furaaioas animacdes e exercicios
para cada licdo dos modulos, serdo apresentaqmssss a serem seguidos pelo aluno para o
aprendizado da licdo “Ocultar Barra de Tarefas”.
Para cada movimento que o aluno deve executar,caira de texto aparece para
explicar e detalhar o que deve ser feito. Este épumeedimento padrdo que se mantém

constante ao longo de todo o software.
No inicio do exercicio, o tutorial indica que oradudeve mover o cursor até o botao

iniciar e dar um clique sobre ele (Figura 28).
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Figura 28 — Animagé&o Ocultar Barra de Tarefasgplart

Ocultar Barra de Tarefas

Descricio
Mova o cursoer aié
a b 0 hotiio iniciar e de
Vocé pode e et
fazer com que [EETLEENELS o
sua barra de
tarefas fique 7z
oculta

Internet Explorer

enquanto vocé
nao precisa o
dela. =l

Ambiente de reds

.

Ririciar| | 19 & A | BYR

<] > 1l

Voltarpara Menu do Madulo 1  VOLTAR PROXIMO
Apbs mostrar o clique sobre o botao inciar, o tatandica que o aluno deve mover

EXERCICID

0 cursor até a opc¢ao configuracdes, onde apareceraubmenu com outras informacoes,

como mostram as figuras 29 e 30.



Descriciao

Vocé pode
fazer com que
sua barra de
tarefas fique
oculta
enquanto vocé
nio precisa
dela.

Figura 29 — Animagé&o Ocultar Barra de Tarefas gplart

Ocultar Barra de Tarefas

Frogramas
Favaritos

@ Documentos

I% Lonfiguragies

% Localizar

& biuda

Executar...

& Efetuar logoff de Aluno...

Diesligar. ..
|e2&d |

Mova o cursor até

Windows93

<«

Voltarpara Menudo Médulo1  VOLTAR

>

PROXIMO

EXERCICID

B 14
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Figura 30 — Animagé&o Ocultar Barra de Tarefas epiirt

Ocultar Barra de Tarefas

Descri ¢ FT !=u computadar

o Y indows Updat

Vocé pode % IR e

fazer com que = Mova o cursor até
sua barra de Erogramas Barra de tarefas e
tarefas fique men Iniciar...

4 Faworitos
oculta

enquanto vocé @ Basuetias

nio precisa

= § Painel de controle
dela. : s =P
Impressoras
% Localizar aﬁana de tarefaz & menu Iniciar...

@ Opgies de pasta...
@ Aiuda F#] Active Desktop

Executar... %Windows Update. ..

& Efetuar logoff de Aluno...
Desligar...
vad | e

<[> 1

Voltar para Menu do Médulo1 ~ VOLTAR PROXIMO EXERCICIO
Ao aparecer o0 submenu da opc¢éao Configuracdespoaiunforma que o aluno deve

1| Windows93

mover o cursor até a opcao Barra de Ferramentasra Nhiciar, e dar um clique sobre a

opcao (Figura 31).
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Figura 31 — Animagé&o Ocultar Barra de Tarefas gpiaft

Ocultar Barra de Tarefas

D escr i q: ﬁ 0 Meu computadar

- BBy indows Lpdat
Voce pode % neaws TResie
fazer com que
sua barra de Brogriamas
tarefas fique ) .
¥ | Favortos 2 .
oculta - Dé UM clique

sohre o ftem

~

enquanto voce
nio precisa

dela B Confiquractes 4] Painel da controle
__ 1mpress0ras

& tiud

Executar... B windows Update. ..

(& Efetuar logaff de Aluna...
Desligar. ..
DEed | [FBYE 143

Voliar para Menu do Médulo 1  VOLTAR PROXIMO EXERCICIO

Ao ser informado para clicar sobre a opcao Barralraesfas e Menu Iniciar, o
tutorial mostra uma nova tela, onde aparecera acoge ocultar a barra de tarefas, mostrada
na figura 32. Nesta tela o aluno é informado a mowveursor até o quadrado ndo preenchido
onde indica Ocultar Barra de Tarefas. Logo o akmeformado de dar um clique sobre ele,
representado na figura 33. Neste momento a opgd@ ate Sempre Visivel fica desabilitada

e o0 botdo localizado na parte inferior direitaela € habilitado.
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Figura 32 — Animagé&o Ocultar Barra de Tarefasggpdrt
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Figura 33 —
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Assim que o botdo Aplicar é habilitado um nova aaie texto informa que o aluno

deve mover o cursor até este botdo e dar um clpbee ele. E posteriormente, como

demostrado na figura 34, a nova informacdo é deemo\cursor até o botdo OK e dar um

cligue sobre ele para terminar a animacgéo (Figbja@ resultado da licdo € a aparéncia do

desktop sem a barra de tarefas visivel, visualinadiigura 36.
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Figura 34 — Animacao Ocultar Barra de Tarefasgodht
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Figura 35 — Animacao Ocultar Barra de TarefasgpdHi
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Figura 36 — Animagé&o Ocultar Barra de Tarefas gpladt
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Apéds o encerramento da animacdo, o aluno deveirepgtie aprendeu clicando na
opcédo Exercicio, no canto inferior da tela, pamaegar a interagir com o tutorial e criar mais
confianca antes de fazer a mesma operacéo no aisgggnacional.

Ao entrar no modulo exercicio o aluno deve repetimesmos passos que lhe foram
ensinados na animacédo. Ele é informado pelo tlitoaiso faca alguma acdo que nao foi
ensinada na licdo. Além disso, ao finalizar o exéyco tutorial envia uma mensagem de

termino do exercicio, como demonstrado na figura 37



Figura 37 — Exercicio Ocultar Barra de Tarefas.
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7 AVALIACAO DO TUTORIAL JUNTO AOS ALUNOS

Como apresentado no inicio deste trabalho, o dekemento do tutorial foi
baseado nos eventos instrucionais de Gagné. Nagsitello serdo demonstrados estes eventos
nas diferentes fases de aprendizado do tutorial.

A fase de Motivacdo se faz presente, sempre quéodal apresenta o objetivo de
um maodulo ou licdo. Assim, aluno pode saber denadibeo que ira aprender, contribuindo
para a motivagdo do aluno em aprender determinamtedo.

A fase seguinte é a da Apreensdo, onde o alundapegencdo as partes de
estimulacdo que séo relevantes ao seu proposiépreaadizagem. Esta fase encontra-se nas
animacoes das licbes, que explicam passo a passateiddo da licdo ao aluno através de
caixas de textos, como apresentado no capitulo@mnte

Uma das fases essenciais no processo de apremdigagdase de Aquisi¢do, que é
responsavel pela entrada do conteudo aprendideen#ra de breve duracdo. As animacdes
auto-explicativas sdo as principais responsaves quee esta fase se realize.

Posteriormente, temos a fase de Retencéo, ondaeteldo que estava armazenado
na memoria de breve duracdo, passa a ser armazeaaai@moria de longa duragdo. As
animacdes e 0s exercicios conmousesao 0s principais exemplos desta fase. Apos ver e
rever as animacoes, e treinar as funcéesndaseaté que o dominio do manuseio deste
dispositivo se confirme, o aluno tera o conhecimemtcessario para fazer os exercicios
referentes as licbes propostas pelo tutorial.

Como previsto anteriormente pelo tutorial, o aldewe fazer o exercicio apds ver o
roteiro de aprendizagem de uma licdo. E para agatizexercicio, o aluno precisa recuperar
na memoria, o conteudo que ficou gravado nela. Bsta de recuperacédo do contetdo junto
a memoéria do aluno é a fase de Rememoracao doss\estrucionais.

Quando o aluno ja possuir um bom conhecimento dteddo proposto pelo tutorial,
ele percebe que uma tarefa realizada pode teramelegm outra. Exemplos deste tipo de
situacao sdo os conteudos de diferentes licdesiopdas a um topico em comum, como o
caso do Mdédulo 3 em que o aluno tem varias licdbseso Windows Explorer.

Na fase de Desempenho, o aluno demonstra atraeépratica de exercicios, que
devem ser realizados apés o aprendizado da lgpde ele € capaz de fazer o que aprendeu.

A fase deFeedbacké a fase onde o aluno vai ter um resultado de ssfascos

fornecido pelo tutorial em formato de mensagensa&snensagens variam de acordo com o
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modulo que o aluno se encontra. Um dos exemplogssctiesta fase no software é no médulo
Mouse, em que o0 aluno é informado sobre o tempexeéeucdo do exercicio, numero de
tentativas realizadas pelo aluno, nimero de emesogaluno cometeu, e se o aluno esta ou

nao preparado para passar para o proximo exemigi@ra os modulos de aprendizagem.

7.1 RESULTADOS OBTIDOS

Para avaliar preliminariamente a eficacia do tat@roposto, foram realizados testes
comparando o desempenho de alunos que aprendewmsatio tutorial em relagdo aos que
aprenderam através do livro “Informatica Basicaspaa-passo, conciso e objetivo”.

Os alunos envolvidos na pesquisa, eram todos & umiwersitario, académicos dos
seguintes cursos: Psicologia, Direito, Administoag@ tinham conhecimento basico do
sistema operacional Windows 98.

Os primeiros testes realizados foram em relacamaouseio danouse,onde foi
comparado o desempenho de quatro alunos que possufiadsmo grau de experiéncia em

relacéo a este dispositivo. O resultado foi o segui

Figura 38 — Comparacao de tempo do exercicio 1a@ituto mouse

Modulo Mouse - Exercicio 1
\ \
Aluno 4 |
Aluno 3
n ‘DTempo (em segundos)
Aluno 2 |
Aluno 1 |
| ‘ |
0 5 10 15 20
segundos

Os resultados foram bons e permitiram aos alurexsesso ao préximo exercicio do

mesmo modulo.
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Na avaliacéo feita no exercicio de duplo cliguealosos se mostraram seguros na
execucdo do exercicio, obtendo os mesmos resultahmerrando o0 exercicio nas seis

tentativas previstas pelo tutorial.

Figura 39 — Comparacao de desempenho do exercflmar®dulo mouse

Exercicio de Duplo Clique - Médulo 2
| |

Aluno 4
Aluno 3

~
Aluno 2
Aluno 1

T ! ! T T
0 1 2 3 4 5 6 7

No terceiro exercicio, referente a arrastar ostobjeom o botdo direito do mouse
pressionado, o desempenho dos alunos também fellsame e todos foram aprovados para

entrar no médulo de aprendizagem das licoes.
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Figura 40 — Comparacao de tempo do exercicio 3@ituto mouse

Exercicio 3 - Modulo Mouse
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segundos

As préximas avaliacdes ja fazem parte do aprendizda sistema operacional
proposto pelo tutorial e pelo livro, onde os akifiae 2 fazem parte do grupo que aprenderam

atraves do tutorial, e os alunos 3 e 4 que aprandatraves do livro.

A licdo escolhida para avaliar o desempenho dos gloipos, foi a mesma utilizada
para demonstracdo do funcionamento do tutorialapitalo 6 deste trabalho “Ocultar Barra
de Tarefas”.

Os requisitos de avaliacao foram:

a) tempo para entendimento e memorizacdo das infomsagdostradas nas

animacdes em forma de roteiro.

b) tempo para termino do exercicio proposto paralessa

C) numero de erros cometidos durante a execucao doiere



Os resultados obtidos foram:

Figura 41 — Tempo de Memorizacéo

Tempo de Memorizagéo

Aluno4

Aluno 3

@ Tempo de Memorizagdo

Aluno 2

Aluno 1

00:00 01:12 02:24 03:36 04:48 06:00

minutos

Figura 42 — Tempo Termino do Exercicio
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Figura 43 — Numero de Erros Cometidos
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8 CONCLUSAO

Os resultados obtidos devem ser analisados solptr@®s de vista diferentes e
complementares: processo de desenvolvimento, raptocesso de ensino-aprendizagem.
Quanto ao processo de desenvolvimento, observaes® @mbiente de autoria Macromedia
Director 8 possui todos 0s recursos necessarioa padesenvolvimento de softwares
educacionais do tipo tutorial.

O produto desenvolvido inclui a apresentacdo destas recursos que um USUArio
iniciante precisa saber para utilizar adequadaneesigtema operacional Windows 98.

A inclusdo dos eventos instrucionais de Gagné doi,mesmo tempo, um fator
complicador (exigiu um volume maior de pesquisarabaho) e auxiliar (permite um
desenvolvimento mais objetivo) do desenvolvimento.

Quanto ao processo de ensino aprendizagem, obsseya@ue houve uma reducéo
do esfor¢o cognitivo, com relagcdo ao exigido nézagao do tutorial impresso. Neste caso
(tutorial impresso), o usuério deve ler e armaze@amemoaria de curto prazo cada um dos
passos a serem realizados, sem ter uma visualigagfioa. No caso do tutorial hipermidia, o
usuario observa graficamente os passos a sereipackm, facilitando a memorizacdo na
memoria de curto prazo e fica com menos medo detesralgum erro, pois, sabe que o ele
esta fazendo é apenas uma simulacdo do que deeeffigito no proprio sistema operacional.
Sendo assim o0 usuario pode cometer erros que e&tevado comprometer em hipotese
alguma o sistema operacional. Dai vem o melhorndeseho nas pesquisas dos alunos que
aprenderam utilizando o tutorial em relagéo aosaguenderam utilizando material impresso.

Com o desenvolvimento do tutorial, observa-se queatencdo aos eventos
instrucionais propostos por Gagné, direciona p@sitente o processo de desenvolvimento.
Isto ocorre porque as fases propostas por Gagrsarpas fazer parte dos objetivos de cada

licdo. Desta forma ha uma maior preocupacéo cofet@idade do tutorial.

8.1 SUGESTOES

Como sugestdo para futuro trabalhos, indicamos serd®lvimento de novos

tutoriais que englobem outros programas da Mictpsoino o Word, Excel e PowerPoint.
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Outra sugestao é o desenvolvimento de um agermgyarnite que acompanhe a evolucao da

aprendizagem do aluno através do tutorial.
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