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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo o desenvolrtmde um tutorial para auxiliar no
aprendizado do ambiente LOGO, abordando, para claegste fim, um breve estudo sobre a
teoria de eventos instrucionais de Robert M. Gagngua influéncia na informética na
educacdo. Apresenta também uma breve descricacadbe um dos diferentes tipos de

softwares, assim como suas vantagens e desvantagens



ABSTRACT

The present work has for objective the developméattutorial one to assist SOON in
the learning of the environment, approaching, tvarat this end, a briefing study on the
theory of instrucionais events of Robert M. Gagneé is influence in computer science in the
education. It also presents one brief descriptioeach one of the different types of softwares,
as well as its advantages and disadvantages.

Xi



1 INTRODUCAO

Hoje em dia o computador é uma ferramenta que sestdo utilizada nos diversos
setores da sociedade. Na educacao a realidadedif@oedte, tendo mostrado o quanto pode
ser util. Existem muitos titulos deftwares para os mais diversos fins, desd&wares para

auxiliar na alfabetizacéo de criancas até tutormiftimidia.

Entretanto, a utilizacdo destesftwares no processo de ensino-aprendizagem das
instituicbes de ensino € muito restrita, visto geeprofessores possuem 0s mais variados
sentimentos com relacdo ao assunto, incluindo isfagio de estar participando de uma
realidade tecnoldgica, até pouco tempo futuristicansiedade por descobrir “tudo o que
esta maquina pode fazer”; a sensacdo de ndo ‘jeia@t com essas coisas ou, ainda, o

medo de enfrentar as mudancas que chegam comran#tica Educativa (Weiss, 1998).

Desta forma, os professores optam por uma das $ommes procuradas para a

aplicacdo da multimidia e hipermidia que sao awiais.

Um tutorial é umsoftware no qual a informacédo € organizada de acordo com um
sequéncia pedagdgica particular e apresentadatadaete seguindo essa sequéncia, ou
entdo o aluno pode escolher a informacdo desejadaéa domouse ou teclado. No
primeiro caso, osoftware tem o controle da situagcdo de ensino e do que pede
apresentado ao aprendiz, isto é, o aprendiz podamae topicos simplesmente apertando a
tecla ENTER ou o software altera a seqiiéncia de acordo com as respostas gatta
aprendiz. Na outra situacéo, o aprendiz tem o otené& pode escolher o que deseja ver. Em
geral, softwares que permitem ao aprendiz controlar a sequéncianftamacao séao

organizados em forma de hipertextos e o aprendle friavegar” entre itens de informacéo.

Em ambos os casos, o conteudo que esta dispoadvedluno, foi definido e
organizado previamente. Ele esta restrito a essew@do e o computador assume o papel de
uma maquina de ensinar. A interacdo do aluno denses leitura da tela ou na escuta da
informacgao fornecida, no avanco do material, nalbacda informacao e nas respostas das
possiveis perguntas que o tutorial pode conteg(Bii, 1995).

Diante do exposto, o presente trabalho visa o debemento de um tutorial
multimidia que permita que qualquer pessoa possnder o ambiente LOGO. O tutorial
desenvolvido tem por objetivo fazer com que a Eesgwenda o conteludo previsto para o
ambiente LOGO de forma interativa, recebendo aaigd constante fornecida pelo préprio
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tutorial ao longo de seu processo de aprendizagentutorial desenvolvido tem por
finalidade contribuir para o aprendizado, mostrampe qualquer pessoa é capaz de
aprender de forma diferente dos métodos tradictsoeale modo mais produtivo e eficaz,

uma vez que proporciona maior estimulo para o aprado.

Através do presente trabalho, pretende-se contrjiara melhoria dos métodos de
ensino e abrir caminho para novos projetos de tag&o da informética com a educacao.

1.1 OBJETIVOS

O presente trabalho tem como objetivo desenvolwertutorial multimidia que
permita o aprendizado no ambiente LOGO, dispoadniidio-o em CD-ROM.

Os objetivos especificos do trabalho séo:

a) permitir que o usuario repita os procedimentosnasis;

b) incluir exercicios que permitam a pessoa ampliaorthecimento sobre um dado
topico do conteudo;

c) permitir a interatividade com o tutorial como sealano estivesse utilizando o
proprio ambiente LOGO;

d) incluir animacdes explicativas de cada licéo.
1.2 ESTRUTURA

Este trabalho esta dividido em quatro capitulospriineiro capitulo aborda os

objetivos do trabalho, suas justificativas, limdag e sua organizacao.

O segundo capitulo fala sobre informética na edwa@borda conceitos e

caracteristicas sobre multimidia e também tratsoffovare educacional e suas taxonomias.

O desenvolvimento do tutorial, incluindo a espeaiféo, a implementacédo e o

funcionamento, estédo descritos no terceiro capitulo

Finalmente, no quarto capitulo, tem-se as conctys@ensideracdes finais e

sugestdes para trabalhos futuros.



2 INFORMATICA NA EDUCACAO

Formalmente, a informatica na educacéo foi intrathluno Brasil pela Universidade
de Campinas (UNICAMP), em 1973. Naquele ano, a UMI€ criou um grupo de
pesquisa interdisciplinar nas areas de computdigéyiiistica e psicologia educacional do
qual resultou a elaboracéo do Projeto LOGO (ME®,120

O Projeto LOGO foi operacionalizado a partir de 89@no em que, de fato, a
informatica chegou a escola publica brasileira, @mpinas. O interesse despertado pelo
Projeto LOGO fez com que a UNICAMP criasse, em 1988lucleo Interdisciplinar de

Informética Aplicada a Educacao (NIED).

O grande avanco tecnoldgico atual e as redes deputadores, em especial a
Internet, aumentam a influéncia da informatica dacacéo trazendo novas alternativas
além do eficiente ambiente LOGO, permitindo conepissoas espalhadas pelo mundo
todo. A tecnologia de computadores tem sido o noymilso e a nova promessa para um
entendimento mais amplo da Educacéo, viabilizandgdes em que ndo s6 os alunos, mas
0S proprios professores possam desenvolver suadaatts de modo colaborativo. Por
intermédio da Internet, os alunos tém a chancecdssar e explorar novas bases de dados,
conhecendo novas e diferentes realidades, acunwlamthecimentos e informagdes que,
mais tarde, serao refletidas e estudadas ajudaadoisicao do conhecimento (Baranauskas,
1999).

Tajra (1998) enfatiza que o uso da informéatica mede um ambiente educacional
varia de acordo com a proposta pedagogica quesestib utilizada em cada caso. E muito
importante que as pessoas incorporadas nestesogreftejam dispostas a novos desafios.
As vantagens frequentemente encontradas por T&e8) sao:

a) os alunos ganham autonomia nos trabalhos, podesskndolver boa parte das

atividades sozinhos, dentro de suas caracterigtessoais;

b) em funcdo da gama de ferramentas disponiveisaftvgares, os alunos, além de

ficarem mais motivados, também, tornam-se maisivos

c) os ambientes tornam-se mais dinamicos e ativoaJun®s que sobressaem pelo

uso da tecnologia costumam ajudar aqueles que estddificuldades;

d) as aulas expositivas perdem espaco para os trabadbperativos;
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e) estimulo a uma forma de comunicacdo voltada pareadidade atual de
globalizagéo;

f) a maioria dos programas disponiveis no mercadeeséoutros idiomas, sendo
gue esta caracteristica em si ndo deve ser vigta empecilho, mas como uma
motivagao para o aprendizado de novos idiomas;

g) além da escola poder direcionar as fontes de EEsjara 0S recursos ja
existentes, tais como livros, enciclopédias, resgisjornais e videos, ela pode
optar por mais uma fonte de aprendizagem: o cordpuyta

h) uma grande contribuicdo da informética é o auwyhoa o desenvolvimento das
habilidades de comunicacao e de estrutura I6giqedsamento.

Contudo, apesar dessa aparente evolucado, podersielerar que a educacéo ainda
esta precaria quanto a utilizacdo de computadare® derramenta para a aprendizagem.
Parte das dificuldades para a utilizagdo de resudm informéatica na educacdo e a
resisténcia dos professores em se adequar as teavedogias, esta ligada as tentativas de

implantacéo da informatica nas atividades escoldrasa, 1998).

Cabe lembrar que o livro foi um dos primeiros imstentos tecnoldgicos inclusos no
processo de ensino-aprendizagem, causando na épotss alteracbes educacionais. No
entanto, hoje esta totalmente incorporado no psocesssim, embora a implantacdo da
informética na area da educacao ainda seja recembeltos questionem os efeitos de sua

utilizacdo, ndo existe possibilidade de néo util&érlajra, 1998).
2.1 TIPOS DE SOFTWARES UTILIZADOS NO ENSINO

A aprendizagem, segundo Valente (1999), pode acdiesicamente de duas
maneiras: a informacdo é memorizada ou é procegsalda esquemas mentais. Neste
altimo caso, o conhecimento é construido. Essaseti€as em aprender sdo fundamentais,
pois no primeiro caso significa que a informacéo fd@ processada e, portanto, ndo esta

passivel de ser aplicada em situacdes de resoldeda®blemas e desafios.

Essa informacdo, quando muito, pode ser repetidmalgeira mais ou menos fiel
indicando uma fidelidade na retencdo da mesmaoitow lado, o conhecimento construido

esta incorporado aos esquemas mentais que saadotopara funcionar diante de situacdes
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problema ou desafios. Neste caso, 0 aluno devecaaplh conhecimento adquirido
resolvendo o problema ou buscar novas informagde®@judem na solucdo da tarefa.

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

ou atraveés da reorganizacao das estruturas pordogiensar e refletir.

Valente (1999) afirma que o computador pode serimmportante recurso para
transmitir a informag&o ao usuério ou facilitar roaqesso de constru¢cdo do conhecimento.
No entanto, o aprender ndo esta relacionado eséitge acsoftware, mas sim a interacao
alunosoftware. O nivel de compreensao esta relacionado com e dés interacdo que o

aprendiz tem com o objeto e ndo com o objeto em si.

Alguns softwares apresentam caracteristicas que favorecem a congd@eoutros
onde certas caracteristicas nao estdo presentpsgreéen um maior envolvimento do
professor, criando situacdes complementares safbware de modo a favorecer a
compreensdo, como no caso do tutorial. No entaréda um dos diferentemftwares
usados na aprendizagem apresentam caracteristiegsogem favorecer, de maneira mais

ou menos explicita, o processo de construcao deecimento (Valente, 1999).

A seguir serdo apresentados alguns tipossafisvares educativos e recursos da

informatica utilizados no processo de construcacoméecimento pelo aluno.

2.1.1 TUTORIAIS

Um tutorial € umsoftware no qual a informacdo é organizada de acordo com um
sequéncia pedagdgica particular e apresentadatadapge seguindo essa sequéncia, ou
entdo o aluno pode escolher a informacédo desejadaéa da interacdo dmouse ou
teclado. Na primeira situacdo, o software tem drote do que pode ser apresentado ao
aprendiz: o aprendiz pode mudar de topicos simmatmapertando a tecENTER ou o
software altera a sequéncia de acordo com as respostas gatta aprendiz. Na outra
situacao, o aprendiz tem o controle pode escallygre deseja ver. Em gersdftwares que

permitem ao aprendiz controlar a sequéncia danrdgéo sdo organizados em forma de
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hipertexto. Em ambos 0s casos, o conteldo quedestanivel ao aluno foi definido e

organizado previamente. Ele esta restrito a essew@do e o computador assume o papel de
uma maquina de ensinar. A interacdo do aluno denses leitura da tela ou na escuta da
informacé&o fornecida, no avanco do material, nalbacda informacéo e nas respostas das
possiveis perguntas que o tutorial pode contere@bado este comportamento, vé-se que o
aprendiz estd fazendo coisas, mas ndo se tem gqualitgta sobre o processamento dessa
informacéo e se o aprendiz esta entendendo o tpuéaeendo. Ele pode estar processando a

informacé&o fornecida, mas néo existem meios patdicar se isso esta acontecendo.

Para verificar se a informacdo foi ou ndo processadnecessario apresentar ao
aprendiz situacGes problema, onde ele é obrigagkamas informacgdes fornecidas. Alguns
tutoriais tentam fazer isto, mas, em geral, o olal se resume em verificar se o0 aprendiz

memorizou ou apenas reteve uma aplicacéo diret#aanacao.

A limitacdo do tutorial esta justamente na capatgdde verificar se a informacao foi
processada pelo aluno e, portanto, passou a séedarento agregado aos esquemas
mentais. Por exemplo, é dificil um tutorial ter dm®es de corrigir a solucdo de um
problema aberto com mais de um tipo de solucdoe an@prendiz pode exercitar sua
criatividade e explorar diferentes niveis de comps@o de um conceito. A maioria dos
tutoriais ndo € desenvolvida com essa intencadseNemsso, a tarefa de verificar se houve ou
ndo constru¢cdo de conhecimento ou se a solucaootitema é criativa, ainda tem que ser
feita pelo professor. No entanto, é dificil parprofessor estar ao lado do aprendiz e seguir

0 que ele faz e 0 que esta pensando enquanto usdarial.

Portanto, os tutoriais e osoftwares do tipo exercicio-e-pratica enfatizam a
apresentacao das licdes ou de exercicios e a ag@oreindiz se restringe a virar paginas de
um livro eletrénico ou realizar exercicios, cujsukado pode ser avaliado pelo préprio
computador. Essas atividades podem facilmente edwzidas ao fazer, ao memorizar
informacdo, sem exigir que o aprendiz compreendaeoesta fazendo. Cabe ao professor
interagir com o aluno e criar condi¢cbes para t@danivel da compreensdo, como, por
exemplo, propor problemas para serem resolvidoariéicar se a resolucédo esta correta. O
professor nesse caso deve criar situacao parano alanipular as informacdes recebidas, de

modo que elas sejam transformadas em conheciméalenfe, 1999).



2.1.2 MODELAGEM E SIMULACAO

Conforme Rocha (1999), modelagem, do ponto de edtecacional, € uma técnica
bastante comum, utilizada para se estudar o coarpertto de muitos fenbmenos reais. O
processo de se modelar um fendmeno real ou hipot@tira se observar / analisar seu
comportamento no tempo, consiste em trés fasesipais:

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

estudado;

b) experimentacdo e andlise do modelo criado;

c) comparacao do modelo construido com sistemas.

Chama-se simulagéo a parte do processo de modelqgeranvolve basicamente a
fase de execugcdo do modelo e andlise dos resultedess sistemas tém embutido um
modelo do dominio e o usuario experimenta com @rfemo modelado, alterando os

parametros de entrada e observando / analisangsutados da simulacdo (saidas).

Sistemas computacionais para modelagem e simufagg@dEm consistir ambientes de
aprendizado poderosos, por envolver o aluno na didésico de expressdo, avaliacdo e
reflexdo sobre o dominio considerado. Consideramdocenario tipico de modelagem e
simulacdo, o usuario constroi um modelo do fendmlenbjeto que deseja estudar com
parametros e caracteristicas definidas por eleeéidas em geral por um editor de modelos
presente no ambiente computacional. Construido @efopo sistema o executa (simula) e
apresenta os resultados (saidas) da simulacéoceminpgr meio de representacdes gréficas,
animacdes, e outros. O usuario, no caso o alum® @otdo observar e analisar os resultados

obtidos efetuando mudancas, se necessario, emaaiaroriginal (Rocha, 1999).

Para um melhor entendimento sobre o tipo de soétaianulacao, podemos dar como

exemplo o ambiente LOGO.

2.1.3 JOGOS

Em geral, os jogos tentam desafiar e motivar onrmize envolvendo-o em uma
competicdo com a maquina ou com seus colegas. &imanais simples de se fazer isso €,
por exemplo, apresentando perguntas em um tuaintabilizando as respostas certas e
erradas. Neste caso, pode-se dizer que as actmzewliz sdo mais semelhantes ao que

acontece em um tutorial.
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Uma outra utilizacdo dessa abordagem pode sersmiaslhante com o que acontece
com as simulagdes, onde as leis e regras do jogstd@® definidas priori. Neste caso, o
aluno deve jogar e, com isso, elaborar hipétesesndo estratégias e conhecimentos ja
existentes ou elaborando novos conhecimentos. gos joodem ser bastante Uteis enquanto
criam condi¢cBes para o aprendiz colocar em présceonceitos e estratégias que possuem.
No entanto, o aprendiz pode estar usando os comce# forma correta ou errénea. E
necessario que o professor documente as situapdeseatadas pelo aprendiz durante o
jogo e torne a discutir as situacdes com o aprengliziando-as e apresentando conflitos e
desafios, com o0 objetivo de propiciar condicbesaparmesmo compreender o que esta

fazendo (Rocha, 1999).

2.1.4 EXERCICIO-E-PRATICA

Sao geralmente utilizados para fazer uma revisdomdterial visto em aula,
principalmente material que envolve memorizacdo epeticio, como aritmética e
vocabulario. A vantagem deste tipo stftware € que o professor dispde de uma enorme
gama de exercicios que cada aluno pode resohacatdo com seu grau de conhecimento e
interesse (Rocha, 1999).

2.2 SOFTWARE EDUCACIONAL

O computador pode ser um importante recurso papanguer a passagem da
informacédo para 0 usuario ou promover a aprendmadeo entanto, da analise dos
softwares € possivel entender que o aprender ndao deve restaito aosoftware, mas a
interacdo professor-alursnftware. Alguns softwares apresentam caracteristicas que
favorecem a atuacdo do professor, como no cascadmamacao; outros, em que certas
caracteristicas ndo estdo presentes, requerem uom emvolvimento do professor para

auxiliar o aluno a aprender, como no caso do &ait(MEC, 2001).

Assim, a analise dosoftwares educacionais em termos do aprendizado e do papel
gue o professor deve desempenhar para que o agadadicorra, permite classifica-los em
posicdes intermediarias entre os tutoriais e arpmgcdo. No entanto, cada um dos
diferentessoftwares usados na educacdo apresentam caracteristicppde favorecer, de
maneira mais explicita, o processo de construcdcodbecimento. E isso que deve ser

analisado quando se escolhe software para ser usado em situacdes educacionais.
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No entanto, € necessario entender que qualquetitenpara analisar os diferentes
usos do computador na educacdo é problematica e msdiltar em uma visdo muito
simplista sobre @oftware e seu uso. Porém, pode ser um exercicio intertessaajuda a
entender o papel do computador e como ele podefesttro no processo de construcao do
conhecimento (MEC, 2001).

2.2.1 CARACTERISTICAS DO SOFTWARE EDUCACIONAL

De acordo com Valente (1995), muitas sdo as cafstitas necessarias a um
software educacional, entretanto destacam-se as seguintes:
a) gerar motivacao e atrativos:
- ser interativo;
- mostrar linguagem clara ao usuario;
-sem a aparéncia de julgamento, fazer com que aiasdéntifique e corrija
suas respostas;
b) liberdade no aprendizado:
- sempre gue possivel, o aprendizado deve ser caludpeio usuario, sem que
ele se sinta controlado pelo sistema;
- possibilidade de resolugcbes diversas para um magaoislema, segundo a
capacidade do usuario, nao limitando sua criatilgga
- reconhecer o valor do erro;
- ha limitagdes dosoftwares em resolver todos os tipos de situacdes, 0s @Suari
devem também receber o incentivo de busca em dotrees de pesquisa;
c) programacéo solida e efetiva:
- apresentacédo da informacé&o deve ser rica e vgyadamelhor absorcao;
- clareza na sua finalidade;

- permitir o acesso a médulos anteriores;

- permitir o uso por mais de um usuario em atividatbeativas.

2.2.2 VANTAGENS DO SOFTWARE EDUCACIONAL
O uso do computador adapta-se bem na tarefa deoermpresentando alguns

beneficios, conforme Mielke (1991):
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a) sua capacidade de memorizagcédo permite ndo someatpstro das respostas do
estudante, mas também o acesso seletivo as infoemagmazenadas;

b) permite uma apresentacdo mais atrativa de um amtafravés de multimidia;

C) permite uma comunicacao interativa, recebendo stapalo aluno, tratando-as e
emitindo respostas quanto ao resultado, gerandam assna progressao
pedagdgica;

d) supera obstaculos, como grandes distancias, awavasrendizado a distancia,

e) repete incessamente, 0S mesmos programas e exgrgicrque os alunos muitas
vezes podem ficar com duvidas e deixam de pergantgrofessor, pelo fato do
professor ja ter explicado uma ou mais vezes 0 essuNto;

f) permite uma evolucédo do conteudo controlada petwre interesse do aluno;

g) suprime a rigidez atual quanto ao lugar e horaxgascao do conteudo;

h) possibilita que o professor se concentre mais spschos criativos da formacéo,
deixando os aspectos repetitivos para o computador.

2.2.3 TAXONOMIA DE SOFTWARE EDUCACIONAL

As taxonomias mais tradicionais utilizadas parasgifecar os programas
educacionais ndo contemplam as modalidades queaatitécnicas de Inteligéncia Atrtificial
(IA) e os ambientes cooperativos. Inclusive, mudakas ndo levam em consideracdo um
aspecto fundamental: o tipo de aprendizagem prapw@da pelo ambiente. A necessidade
de se fazer uma reflexdo neste sentido origincaxanbmia sugerida por Giraffa (1999),
onde os programas educacionais sdo divididos esgtopos, conforme fig. 1:

a) programas com a aprendizagem do aluno dirigida a&amunto de habilidades

especificas;
b) programas para aprendizagem de habilidades cogmiéimplas (AEAC).
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Figura 1 - Taxonomia para programas educacionais

PROGRAMAS EDUCACIONAIS

1) aprendizagem de habilidades 2) aprendizagem de habilidades
especificas cognitivas amplas
a) CAI
- exercicio e prética - micromundos
- tutoriais - sistemas de autoria
- demonstracgéao - jogos educacionais
- jogos e simulacgéo
b) ICAI
- sistemas especialistas
- sistemas tutores inteligentes

Fonte adaptado de Giraffa (19%@ud Cabral (1999)
No quadro 1 da fig. 1 estdo os programas educasiamade a aprendizagem

proporcionada pelo ambiente esta centrada na efoigsie habilidades especificas, por
exemplo o0 manuseio doouse, dividindo-se em dois grupos:
a) Computer Assisted Instruction (CAl), surgidos na década de 50 e oriundos de
projetos da &rea de Educacéo;
b) Intelligence Computer Assisted Instruction (ICAI), surgidos na década de 70, a

partir de projetos de pesquisas da area de IA.

O fato destes dois grupos serem originados de grdpopesquisas diferenciados
(Educacao e 1A), faz com que a identificagdo daglalhdades dos programas que
constituem cada categoria, apresentem mais ou meonsenso na comunidade de
Informética na Educacdo. Os CAl, oriundos da Edimagpresentam propostas baseadas
nas teorias aceitas pela comunidade de educaddwesntanto, o que € considerado como
teoria na area de Educacéo, nem sempre satisfagoisitos de uma teoria formal na area
de Ciéncia da Computagdo. A maioria das teoriasiderada em Educacédo, ndo apresenta
um modelo computacional necessario sob o pontoista da Ciéncia da Computacdo
(Giraffa, 1999)apud (Cabral, 1999).

No grupo dos CAI na primeira categoria encontrarasseeguintes modalidades:
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a) programas de reforco ou exercicio: visa a aquisg@ouma habilidade ou a
aplicacdo de um conteudo ja conhecido pelo aluas, mio totalmente dominado.
O aluno pratica e testa conhecimentos de formgidirie procedural. As versdes
mais atuais destes programas utilizam recursosrrhig@ mantendo estas
caracteristicas;

b) tutorial: 0 aluno seleciona dentre as diversas epglisponiveis, o conteudo que
deseja estudar. Mesmo aqueles que utilizam esdruterhipermidia ou foram
escritos em versdo WEB, mantém as caracterist@aansino tradicional e nao
apresentam grandes revolugdes, sob o ponto depedeyogico;

C) jogos educacionais e simulacdes: sdo modalidadesadguiriram uma projecao
maior nos ultimos anos devido ao desenvolviment réoursos déardware e
software disponiveis no mercado. As diferencas conceitaaise 0s jogos e as
simulacbes podem ser caracterizadas pelo fato deogjpgo é um processo
intrinsecamente competitivo (em que coexistem arigite a derrota) e uma

simulacao é a simples execucao dinamica de um mpdeviamente definido.

O grupo dos ICAI apresenta uma estrutura diferelacidos CAI. Os programas
utilizam técnicas de IA e os resultados da psidalagpgnitiva com uma arquitetura
modular. Baseia-se no contetdo e independe do méed:nsino utilizado (estratégias e
taticas empregadas na interacdo com o aluno) emgalao dominio. Os sistemas ICAI
foram projetados como uma tentativa de fazer coenagprograma educacional deixe de ser
um mero “virador de paginas eletronico” e se tarmeelemento mais ativo no processo de

ensino-aprendizagem .

Dentro dos ICAI encontra-se a modalidade Sistensrés Inteligentes (STI), onde
existe um modelo de aluno que objetiva personalizérabalho conforme as diferencas
individuais de cada usuario. Os modelos de aluorbe(le fraco) determinam se o STI é um
tutor ou um assistente. Os tipos de modelo do alunonatete reproduzir o tipo de aluno
que estd interagindo com o sistema (ambiente)edrda utilizagdo de diversas técnicas de
modelagem. Estas técnicas consideram desde mastkrgotipados simples até modelos
sofisticados envolvendo estados mentais (CabréB)19

O quadro 2 da fig. 1 contempla os AEAC, que permite aprendizagem de
habilidades cognitivas amplas. Deseja-se que a®alabtenham um nivel mais elevado de
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aprendizagem e que ultrapassem as habilidades simages, com isso um individuo
criativo devera desenvolver as seguintes habilstade
a) consciéncia sobre o conhecimento, isto é, o individevera ser sensivel aos
pormenores do conteddo e suas aplicacoes;
b) fluéncia nas suas idéias;
c) flexibilidade para perceber alternancias nas siteague se apresentam ao longo
do trabalho;
d) capacidade de reorganizacao;
e) capacidade de desenvolver sua originalidade, ca gerar idéias novas, sem

imitar a realidade conhecida.

Neste grupo estdo todos os programas educacionaisitdizam como referencial

tedrico o paradigma que enfatiza o trabalho docatuo ‘aprender a aprender”.

A categoria 2 do quadro dos programas educaciessasdividida da seguinte forma,
segundo Cabral (1999):

a) micromundos: surgiram na década de 60 atravésrdballtos de Papert e se
caracterizaram por ser uma proposta contraria &bsNeste sentido, o ambiente
permite que o aluno trabalhe de forma diversificaggundo seu préprio ritmo e
ainda possibilita que ele construa sua solucaizanidio recursos de programacao
inerentes ao ambiente. Foram criados para desemnahbilidades cognitivas no
aluno, para proporcionar o pensamento reflexivabatham basicamente com a
solucéo de problemas e ndo apresentam conteudfiggués e respostas;

b) sistemas de autoria: ferramenta de criacdo quebgiasao aluno viabilizar seu
projeto de trabalho. Oferece ao aluno a possilikdde explorar um conjunto
amplo de habilidades cognitivas exercendo suawdatle;

C) jogos educacionais: apresentam uma concepcéo rdifada daqueles mostrados
na categoria 1. Nestes ambientes, existe um maldetomulacéo onde o tipo de
acdo executada pelo aluno fara diferenca no relsutfa jogo. N&o € mais uma
mera questdo de ganhar ou perder. O aluno atingé@um determinado grau de
controle do jogo através do resultado que aparacela no final do tempo da
partida. Sdo ambientes mais sofisticados envolvendo maior grau de

complexidade, tanto no seu projeto, como na suéemmgntacao.
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2.3 EVENTOS INSTRUCIONAIS

Segundo Campos (1994), as formas de aprender atasdinstrucionais podem ser
retidas em uma das trés areas que sao:

a) campo cognitivo: é a area onde o ser humano aprssteiando as habilidades
intelectuais, tal como assimilacdo de informacdes conhecimento, sendo
comum em treinamento e educacgao. O cognitivo aprebgktivos e especifica a
aquisicao do conhecimento particular da informacao;

b) campo psicomotor: € a area onde o ser humano apessdciando 0 movimento
fisico e habilidades. Envolve a demonstracdo denadg habilidades fisicas ou o
desempenho de uma tarefa;

c) campo afetivo: é a area onde o ser humano apressi@ciando atitudes,

sentimentos, interesses, opinides, pareceres nisiiedvalores.

O processo de aquisicdo da instrucdo utiliza ungiié&eia de eventos, que
acompanham o processo interno de aprendizado das&no. Se, em uma licdo todos os
eventos forem seguidos, os objetivos da licido sexBamente atingidos.

Um dos pesquisadores que proliferou a area daatrento foi Gagné. Seu interesse
estava em como fazer as pessoas aprenderem. Gagité ama variedade de tipos de
aprendizagem e a sua relacdo com a instrucdo é dlaborada, pois para ele, a
“aprendizagem € um processo que permite a orgasismiwos modificarem seus
comportamentos de maneira rapida e mais ou memaszpente, de forma que a mesma
modificacdo ndo tenha que se repetir a cada ntwacéb. A prova de que a aprendizagem
ocorreu consiste na verificacdo de uma mudanca adarpental relativamente persistente.
Infere-se nessa observagao que o organismo pro@dewa mudanca interna e portanto,

gue aprendeu” (Gagné, 1974).

Segundo Campos (1994), cada tipo de aprendizageuerealiferentes eventos da
instrucdo. Com isso, Gagndescreveu 0s eventos instrucionais relacionados asm

modalidades dsoftwares educacionais, conforme apresentado no Quadro 1:



15

Quadro 1 - Eventos instrucionais conforme as modalades desoftwares educacionais

Eventos Instrucionais CAl
Exercicio Tutorial Simulacgéo Jogo
Despertar a atencdo * * *
Apresentar os objetivos * *
Verificar os pré-requisitos *
Apresentar estimulos materiais * * *
Orientar a aprendizagem *
Solicitar o desempenho * * * *
Fornecer feedback * * * *
Analisar o desempenho *
Aperfeigcoar a atencéo e a transferéncia *

Fonte: Campos (1994)
2.3.1 OS NOVES EVENTOS INSTRUCIONAIS
Ha nove passos de eventos instrucionais, um pagla @aocesso interno de
aprendizado. Para que um comportamento desejadobapodevem existir condigcoes
adequadas para o ensino. Os trés primeiros passa@vdntos instrucionais séo focalizados
na preparacdo do aprendiz, chamando atencdo nespmae aprender e os demais se
preocupam como a aprendizagem sera realizada e @®m@onos absorverdao os conteudos.
Cada evento sera descrito a seguir (Reynolds, 1996)
a) despertar a atencao: o primeiro passo € focaliateragdo do aprendiz no trabalho
gue sera aprendido. Gagné sugere textos que chaméencao, ou tons de audio
e misturas de cores na tela do computador. O usidee e grafico permite que
métodos mais sofisticados ganhem a atencdo do dipraitilizar os recursos
disponiveis pelo computador e uni-los ao mater@alagrendizado para que o
ensino torne-se mais instrutivo;
b) apresentar os objetivos: deve existir uma telaniwio de cada licdo informando
0s objetivos da licdo que sera estudada e desdewemue sera encontrado. O
desempenho do aprendiz deve estar na conclusaajudas devem focalizar a
atencdo do aprendiz, enquanto inicia o processonimtde aprendizagem, por

exemplo, se o aluno ndo respondeu um exercicio randeterminado tempo, e
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nao acionou nenhum outro recurso gbftware, a resposta iria aparecer na tela

automaticamente;

c) verificar os pré-requisitos: é vital que o aprendimlie o novo material no

contexto do conhecimento prévio em ordem de comwmowa informacédo €

apresentada. O conhecimento anterior deve serregtmima memoria de longo
prazo quando se trabalha a memoria. Um meio singees aprendiz lembrar
conceitos aprendidos previamente, envolve formpgaiguntas que envolvam os

assuntos ja vistos em situacdes anteriores;

d) apresentar estimulos materiais: mostra-se ao apreocho as informagfes estdo

distribuidas, focaliza a atengcdo do aprendiz entgsoimportantes e demonstra
exemplos e ndo-exemplos. E dado ao aprendiz mersalge licbes passadas,
numa adaptacdo de método e descoberta. Na matematidoom recurso seria a
utilizacdo de graficos nas licbes para ajudar @rape visualizar os resultados
fisicos do procedimento descrito em uma funcacegemplo;

e) orientar a aprendizagem: fornecer um meio de aadifuma nova informacéo é

f)

maneira positiva para os instrutores utilizaremstmao dicas e pistas do que esta
acontecendo. Nas partes mais dificeis de ensinar ligdo, mostrar o que esta
ocorrendo € uma forma do aluno reter melhor asrnmdgdes recebidas. Para cada
informacdo deve-se encontrar uma melhor maneiralaioo saber o que esta
aprendendo e induzi-lo a que caminho percorrer;

solicitar o desempenho: o0 processo interno de nelggo(pensar sobre um
estimulo e formular uma resposta) é uma parteanitd processo de aprendizado.
O resultado dos testes nem sempre correspondereradago, na formulacdo dos
testes dever-se-ia buscar a recuperacao das irfoesaecebidas, fazendo com

gue os alunos pratiquem essas informacdes;

g) fornecerfeedback: extrair o desempenho do aprendiz é s6 uma partpi€e deve

ser realizado, o essencial é proporcionar ao ajrenfdedback, fazer com que o
aprendiz esteja ciente da qualidade de sua penmfmenaQuando se aprende
tarefas procedurais, feedback deve ser imediato para aprender com maxima
eficiéncia. Além da coordenacéo, o tipofdedback dado é um fator critico em
ensinos de procedimentos. A ajuda pode ser ofergumd exibir um icone para o
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aprendiz pedir auxilio, ou pode ser exibido autazaaiente depois de um tempo
pré-determinado sem nenhuma resposta;

h) avaliar o desempenho: durante o treinamento o dizrafimenta confiante que as
habilidades foram aprendidas, onde devera ser cajmzdemonstrar o
procedimento solicitado e se conseguiu assimilanfasmacdes. Toda ajuda e
feedback é removida e o aprendiz deve executar o procedimencomputador
facilmente acompanha as acdes do aprendiz. Ostadssll cercam as areas

especificas de fraqueza do aprendiz;

i) aperfeicoar a atencdo e a transferéncia: a aifhol € usada para induzir o
aprendizado. Para que isso proceda, o aprendizleieNear de trabalhar todas as
memorias (de curto e longo prazo) para as targi@ndidas, e deve ser capaz de
aplica-las em varias situacoes. O aprendiz comamaas mensagens de ajuda, o
processo torna-se sistematico no dominio de umatesefa, a partir da
construcdo gradual de sub-tarefas chega a constdec@ma tarefa maior. Esse

método aumentara a retencao, e deve melhorarsdréancia de aprender.

2.4 MULTIMIDIA

Conforme Bizzotto (2000), o termo multimidia tendcsiutilizado para designar
softwares que utilizam em conjunto, diversas midias como,s@xtos, imagem e video,
sendo que a caracteristica distintiva de software multimidia € a interatividade. Os
recursos multimidia estdo cada vez mais sendozadiis para oferecer as pessoas
aprendizado e acesso a novas informacdes que enatessO vistas em forma de livros,
revistas, jornais, televisdo e radio. Rosenbor@3L%&firma que o termo multimidia se
refere a diversos tipos de informacdes que podeneditadas e armazenadas em tipos
especificos de dispositivos. Uma mensagem multarédima unidade de comunicacéo que,

guando transmitida, produz uma combinacdo dassvaridias citadas anteriormente.

Valente (1999) afirma que eoftware multimidia vem ficando cada vez mais
interessante, criativo e esta explorando um numeior de possibilidades. E possivel ao
aluno navegar em um espectro amplo de tépicos, dambém penetrar a fundo neles.
Assim, 0 uso de sistemas multimidia ja prontos @ atividade que auxilia o aprendiz a
adquirir a informacé&o, porém nao processa-la. M&ieegarantia que essa informacao ira se

transformar em conhecimento. Cabe ao professoir &gsas situacdes para que iSso ocorra.
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2.4.1 CARACTERISTICAS DO SOFTWARE MULTIMIDIA

Segundo Winn (1997apud Dalfovo (1997), umsoftware multimidia apresenta
determinadas caracteristicas proprias, as quaisnpa@r classificadas em trés dimensdes

conforme descrito a seguir:

a) autonomia: neste caso 0 ambiente funciona por,sos®&eja, Ndo necessita de
nenhuma acédo do usuario. Exemplos caracteristiedsatka autonomia sao 0s
tutoriais e programas de exercicio-e-pratica quanii parados no aguardo de
alguma acdo do usuario. Como sistemas autbnomdsyipm ser incluidos as
simulacdes em tempo real e alguns jogos. Nest&s,casambiente segue o0 seu
desenvolvimento préprio sem esperar por uma atiodesuario;

b) presenca: esta caracteristica esta relacionadazamdom que o usudrio se sinta
como se estivesse realmente no lugar represer@axo.ambientes baseados em
computador, 0 senso de presenca aumenta a medidaigterface se torna mais

intuitiva, mais transparente, tornando-se o majgipro do mundo real;

C) interacdo: esta intimamente relacionada com a faona o usuario interage com
0 ambiente, ou seja, o0 aprendizado ocorre de aamghoas observagcdes e agdes
gue o usuario toma em relacdo a determinados assulitinteracdo depende
Unica e exclusivamente das acdes e reacdes doajsuaseja, o usuario deixa de

ser um receptor passivo, passando a interagir canfivaare.

Diferentes tecnologias sao caracterizadas poretlifes graus de autonomia, presenca
e interacdo. Um sistema de televisdo, por exenpolesui alta autonomia, baixa interacao e
presenca variavel dependendo do tipo de progré@ofwares tutoriais possuem alta
interacdo, mas baixa presenca e autonomia. Jogosnagutadores possuem alta interacao,
mas baixa presenca e autonomia (Winn, 1997).
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3 DESENVOLVIMENTO DO TUTORIAL

No desenvolvimento deoftware tutorial para o aprendizado no ambiente LOGO,
utilizou-se como referéncia alunos de ensino furetdal. Foi levada em conta a grande
diferenca dos perfis dos alunos de ensino fundahes@ndo que a mesma sala possui desde
alunos com total desconhecimento do ambiente LO®Oalunos com um completo
dominio deste ambiente. Assim, no desenvolvimentdutbrial buscou-se atender a estes

melhor se adapta ao seu caso especifico. No entantoseqiéncia padrdo, é proposta para
aqueles que ndo possuem conhecimento anteriorefenog de estratégia de aprendizagem,
o tutorial segue um ciclo de aprendizagem, confapresentado na fig. 2.

Figura 2 - Ciclo de aprendizagem utilizado pelo tudrial desenvolvido

Avaliacédo da
Aprendizagem

Execugao Apresentagao
do roteiro do objetivo do
pelo aluno roteiro

Apresentacao

automatica do

roteiro

Em cada inicio de licdo, € informado ao aluno @ty daquela licdo, ou seja, o que
o aluno devera saber apos ter realizado o roteopogto. Apds a leitura do objetivo da
licdo pelo aluno, pressiona-se qualquer tecla pdracio da animagdo. Mostra-se passo-a-
passo, através de um ponteironoise com destaque em vermelho, quais os procedimentos

e acOes que o aluno deve seguir para atingir diwdjeroposto inicialmente.

Apoés a apresentacdo automatica do roteiro, o allewe realizar e repetir o roteiro
apresentado, através do exercicio, dessa vez agrdado tutorial. Nesta parte interativa, o
aluno é informado constantemente se esta seguin@mssos na seqiéncia correta. Apds
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conclusao do exercicio, 0 aluno é avisado do mesnam0s podera seguir o aprendizado,

passando para o modulo seguinte, reiniciando o.cicl

Em termos de conteudo, o tutorial desenvolvido doiidido em 5 moddulos,
conforme apresentado na fig. 3.

Figura 3 - Mddulos do tutorial

Mddulo 1 Maodulo 2
Aprendizado das caracteristicas e Aprendizado de como criar, editar,
potencialidades do ambiente Logo, salvar, apagar e imprimir uma
seus principais itens e como iniciar figura geométrica no ambiente
0 programa. Logo.

Mdodulo 3 Maodulo 4
Aprendi_zado das func@es basicas Aprendizado de como abrir uma
do ambiente Logo. figura no ambiente Logo, e sair

do programa.

Modulo Exercicio

Aprendizado das licbes em
forma de exercicios

3.1 ESPECIFICACAO

Nesta secdo serdo apresentados os diagramas diéologim OOHDM utilizada na
especificacdo do tutorial, sendo que em OOHDM, wpkcacdo € construida em um
processo composto por quatro passos, quais sejajatgconceitual, projeto navegacional,
projeto da interface abstrata e implementacédo. Ad&so, sdo apresentados 0s principais

casos de uso dmftware oriundos da UML a seguir na fig. 4.
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Figura 4 - Diagrama de Caso de Uso

-

Selecionar Médulo

%/Q

\Selecionar Item Aprendizado
Executar Animacao

O

Realizar Exercicio

Aluno

Através da fig. 4 é identificado o ator e 0s cadesuso que fazem parte da

implementacgéo e suas funcionalidades estdo desargaguir:

a) selecionar modulo: o aluno seleciona dentre osguabddulos disponiveis para o
aprendizado o que melhor atende ao seu perfil;

b) selecionar item aprendizado: apds escolha dentra das quatro opc¢des de
aprendizado disponiveis, o aluno escolhe um iteapdendizado dentre os Varios
disponiveis;

C) executar animacgao: apos escolha do item de apeslulique deseja estudar, o
tutorial executa a animacao;

d) realizar exercicio: o aluno, apés acompanhar a agéioy realiza o exercicio
proposto pelo tutorial para fixar o conteido expost

3.1.1 PROJETO CONCEITUAL
Nesta etapa, realizou-se a construcdo do esquenceitt@l que representa 0s
objetos e relacionamentos existentes no dominiapiaacdo, sendo que foram feitas as

seguintes atividades: definicdo das classes eaalEmentos de acordo com a semantica do
dominio (Schwabe, 2000).
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Classes sédo o elemento mais importante de quakisteema orientado a objetos,
sendo que uma classe é uma descricdo de um conigmiojetos com 0s mesmos atributos,
relacionamentos, operacdes e semantica. Toda dassaer um nome que a distinglia das
outras classes. Conforme fig. 5, tem-se quatresetasujos nomes sao: Modulo Principal,

Item Aprendizado, Animacdes e Exercicios.

Toda classe contém atributos. Um atributo reprasenta propriedade do que esta
sendo modelado, que é compartilhada por todos jesoslda classe, sendo que descrevem
os dados contidos nas instancias de uma class&ol¥enclasse de nome Mddulo Principal
da fig. 5, tem-se os atributos Texto  explicativdiilo onde cada atributo tem seu valor
assumido na classe, por exemplo, o atributo Texficativo tem como valor textos
referentes ao tutorial. Enquanto o atributo Titokp classe Item Aprendizado tem-se o
atributo Textos que contém texto do aprendizadocldsse Animacdes tem-se o atributo
Texto_explicativo que tem como valor os textosatrduto imagens onde estdo as imagens
do tutorial. Na classe Exercicios tem-se o atritRgogunta que tem como valor textos com
perguntas referentes aos exercicio, o atributo d®spgue tem como valor textos para
representar respostas. Tem-se também na classeidio®io atributo Dicas que tem como

valor textos para representar as dicas do tutorial.
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Figura 5 - Diagrama Projeto Conceitual

Madulo Principal
%Teﬂn_esplicativn: string
& Titulo: string

&1

1.%

ltermn Aprendizado
G Textos: string

1

Animacies Exercicios
Q}Teﬂu_esplicativn:string %Ei;ﬂﬁ;ﬁ}ﬂggg .
Simagans 1 1 |&Dicas: string

3.1.2 PROJETO NAVEGACIONAL

No projeto navegacional, leva-se em conta que iaagjglo € vista como uma visao
navegacional sobre o dominio conceitual. Isso raagie uma das principais caracteristicas

desta metodologia que a difere das outras é a mezéavegacado (Rossi, 2002).

Na fig. 6 tem-se o diagrama do modelo navegacigmalando através do item Menu
Principal, onde é possivel selecionar um dos m&diara cada modulo tem-se animacdes e

exercicios.

No item animagfes pode-se escolher o modulo, ormlerm podera ter acesso aos
exercicios referentes aquele médulo, apds termiaastémacao.

No item exercicios 0 aluno podera optar em prossegm o exercicio, como podera

retornar ao mesmo exercicio, ou até mesmo voltaraem animacoes.



Figura 6 — Modelo Nayacional
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MENU
PRINCIPAL

ANlmacoe

Modulo 1

Modulo 2

Modulo 4

Exercicios

Modulo 1

AA | AL

Modulo 2

AA|

Modulo 4

TLI
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3.1.3. PROJETO DE INTERFACE

N&o foi realizado o projeto da interface abstraga&idb ao numero excessivo de
textos e botdes presentes em cada modulo.

Assim, sera mostrada a funcionalidade de cada asmapgkracdes a seqguir:

Quadro 2 - Funcionalidades das operacgfes do progede interface

Método

Classe

Descricdo

Rollover cursor

Médulo Principal,
Item Aprendizado

Faz com que o cursor do mouse
altere ao entrar na area definida
por um sprite.

Play the frame

Todas

Este behavior desloca o
playhead para um frame
especifico, através da
programacao com lingo.

Display text

Item Aprendizado

Este behavior aguaeta
ativado por outro behavior, por
exemplo, o tooltip ou por
comandos do lingo para exibir
um texto dinamicamente.

Tooltip

Item Aprendizado

Este behavior responde ao
evento mouseenter de um sprite,
fazendo com que seja exibido
um texto em um field ap6s um
tempo especificado, esse sprite
no formato field, deve
apresentar o behavior display
text.

Push button

Item Aprendizado

Este behavior é upadmcriar
um botdo padréo.

Prepare_exibindo

ltem Aprendizado

Este behavigrgreeo frame
para ser exibido.

Prepare_movendo

Item Aprendizado

Este behaviomapaepframe
para ser movido.

Prepare_mudando

Item Aprendizado

Este behavioapepframe
para ser mudado.

Prepare_iniciando

Item Aprendizado

Este behaviepama o frame
para ser iniciado.

Play sound

Animacoes

Este behavior executa um
Member de audio em um canal
de audio especifico, a partir de
um evento do mouse sobre o
Sprite, se o behavior for
aplicado a um Sprite.

Clique_proximo frame

Exercicios

Este behavior arrabotéo
para pular para o proximo
frame.

Clique_direito frame

Exercicios

Este behavior anabotdo
para clicar no botéo direito do
frame.
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Duplo_clique frame Exercicios Este behavior criahgtéo
para dar um duplo clique no
frame.

3.2. IMPLEMENTACAO

Nessa secdo, sera apresentada a operacionalidatgldmentacdo, bem como sua
funcionalidade e alguns cdédigos implementados. tfitizado na implementacdo deste

tutorial osoftware Macromedia Director 8.5 (Bizzoto, 2000).

Ao ser iniciado, csoftware apresenta ao usuério uma breve animacao de ig&odu
ao tutorial. Apdés a introdugdo, surge na tela doade a relacdo dos modulos de
aprendizagem no ambiente LOGO, onde em cada tégicona breve descricdo do que sera

apresentado nos quatro moédulos de aprendizageoycunfig. 7.

Figura 7 — Apresentacdo dos modulos de aprendizagem

[ Modulos para o Aprendizado ]

Madula 1
O4prendizado dos caracteristicos e potencialidades
do ambiente Logo, zeus principaiz itens e como

Iy
iniciar o programa. Madulo 2
Aprendizado de coma criar, editar, salvar,

apagar e imprimir uma figura no ambiente

Laga,
fhadula 3
Aprendizado da= fungdez bazicas
do ambiente Logo.
Madula 4

Aprendizado de coma abrir uma
tigura no ambiente Logo. & =air do

P PO ramea.,

Madulo Exercicio
Aprendizado da= ligles em forma
de exercicio,

O tutorial, em todos os moédulos, oferece uma bderaavegacdo conforme fig. 8,
localizado na parte inferior da tela onde o alwré s seguintes opc¢oes:
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a) ir para préxima animacao;

b) retornar a animacgao caso o aluno necessite recopa@gafirmar seu processo de

aprendizagem;
c) voltar para o menu principal,
d) sair do tutorial.

Figura 8 - Barra de navegacéo do tutorial

Prosseguir Retornar Menu Sair

No inicio de cada animacao, conforme fig. 9, surgdela uma descricdo na qual o
tutorial informa ao aluno o objetivo da licdo geeasestudada, sendo assim o aluno verifica
se possui conhecimento sobre o assunto ou nddofatlaguarda uma ag¢édo do usuario para

iniciar a animacéao, que pode ser um cliquenoase ou pressionar uma tecla.

Figura 9 — Animacao dos itens princgs, parte I.

Il Apresentacao Stage [100%) _ O] x|
=

Esta & a tela principal do Logo. Passe com o mouse sobre cada itern para obter maiores
infarmacgdes.
Barra de Menus: & o rmenu que contérm as opgdes de utilizagio do programa;

Barras de Rolagens: permite a rolagerm do slide {para cima e para haixg) ou arolagem
no sentido horizontal da tela

Caixa de comandos de ertrada: pode ser preenchida corm gualguer coisa da caixa de
comandos de gaida.

Caixa de comandos de saida: 530 gravadas todas as entradas digitadas na caixa de _I
antrada

Boties: & o meio pelo gual vocd instrui o Logo para fazer o gque vocé deseja.

Retornar Prosseguir

[t =141 || H
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Apos o aluno pressionar uma tecla ou dar um cliqueouse, o tutorial comeca a
fazer a animacéo referente ao item de aprendizsmhedo. O tutorial mostra a escolha do

item Prosseguir, dando inicio ao aprendizado @os iprincipais do LOGO.

Ao passar anouse sobre a tela inicial do ambiente LOGO, o tutonmdstrara uma

barra com informacgdes de cada item, conforme nuastna fig. 10.

Figura 10 — Animacao dos itens principais, parte I

=]
Arguivo  Bitmap  Mude Zoom  Ajuda Barra de menus
[~
O} I
Jcomandos de saidal o g [Botdes 1o |[feaal
Pausa | Parar Bastrear I Limparl
2 Ll—‘ Wariaveis Qapuradnrl
I ]Comandos de entradal, Pilha | F‘rgpliedadesl Hgtnmol

Préxima ligdo —.]Retornar para a tela anteriorLJ—JRetornar para ¢ menu principallEncerrar o tutorial
‘ Retornar Menu Sair |

A seguir, para um maior entendimento de como furaio as animagdes para cada
licdo, serdo apresentados os passos a serem segeldaluno para o aprendizado da licao

Editar uma figura.

Através do ponteiro doouse, 0 usuario observa seus movimentos e acdes para ir
realizando seu aprendizado. A fig. 10 mostra aitétéal do ambiente LOGO, dando inicio
ao aprendizado da licasitar uma figura.

Na fig. 11, o tutorial mostra a escolha do menuuirg, sendo que em seguida

surgira o submenu para que o tutorial va até acmeg#éar e dé um clique.
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Figura 11 — Animag&o para Editar Figuraparte I.

x SLogo para Windows 95 !EE
Arquivo  Bitmap Mude Zoom  Ajuda
Movo 5
Carregar...
Salvar
Salvar Coma...

épgar...

Sair

S _I

1= Statuz |Multitarefa| Tat | Egecutarl
Pausa | Parar | Rastrear I I:impall
A

: Wariaveis I eruradorl

Filha | F'rgpriedadesl Hgtornol

A seguir, na fig. 12, tem-se a tela de escolha pditar procedimento. Observa-se a

insercdo do comando pelo tutorial, sendo que sahzada a digitacdo no item Editar

Procedimento.
Figura 12 — Animacao para editaidura, parte II.
# SLogo para Windows 95 m=1E3
Arquiva Bitmap  Mude Zoom  Ajuda
=l
Editar Procedimento (x|
laprenda cubo |
=
s =)
=
o = == |
| peyc- e, |Multitarefa| Tat I Eﬁecutarl
F'agsal Parar | Rastrear I Limpar |
- ;lJ Waraveis | eruradoll
I Filha I F'rgpriedadesl Hgtomol
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Em seguida na fig. 13, tem-se a confirmacéo diag#@p através do botdo OK.
Figura 13 — Animacao para editdigura, parte Il|

i SLogo para Windows 95 M=1E3 I
Arquivo  Bitmap  Mude Zoom  Ajuda
=
Editar Procedimento | x|
laprenda cubo |
=
[
=
7] _two | Concol |
= ST |Multitarefa| Tat | Egecutarl
Pausa | PBarar | Bastrear | I:imparl
- ;IJ Wariaveis eruradorl
I Filha |F'rgp|iedades| Flgtnmnl

Apbs a confirmacéo, o tutorial mostrara os comamdotela do editor, conforme fig.

Figura 14 Animacéo para editar figura, parte IV

¥ SLogo para Windows 95 =] 3
Arquivo Bitmap  Mude Zoom  Ajuda

=l

i Editor IS =] E3
Arquivo Editar Procurar  Mude  Testel  Ajuda
apranda cubo

repita 6 [pf 25 pd 60|

rapita 2 [pd 60 pf 251

pt &5

pe 120

pf 2%

un pe 130 pf 151

ul nudecp 8 pinte

LI

un pt 15 pd 130
un pd 130 pf 15

ul nudecp 7 pinte % |
un pt 15 pa 130
ul

fin

H
Ld

Filha | Plgpliedadesl Hgtumol
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Ao sair do editor, aparece a pergunta para o alteg quer atualizar o editor. O
tutorial clicara no botdo Sim, como mostrado nalty

Figura 15 — Animacao para editar figura, parte V

i 5Logo para Windows 95 =] I
Arquivo  Bitmap  Mude Zoom  Ajuda

=

& Editor =13
Arquivo  Editar Procurar  Mude  Teste!  Ajuda
aprenda cubo

repita 6 [pf 25 pd 601

repita & [pd 60 pf 251

LT

pf

un pe 130 pf 18]
ul nudecp & pinte
un pt 15 pd 130
un pd 130 pf 1%
ul nudecp ? pinte % I
UT pt 15 pe 130
u

fin Conteido foi modificado E |

= |
® Conteddo foi modificada. Atualizar ? J
‘ . 2l
| MNao | Cancelar | ml
(Prosseguir (Retornar ] ( Menu ) C sar )

Apés atualizado, o tutorial mostrara na barra catoate entrada o que foi ensinado
ao LOGO e aparecera na tela um cubo, conforméig.

Figura 16 — Animacao para editar figura, parte VI.

# SLogo para Windows 95 = =] 3
Arquiva  Bitmap Mude Zoom  Ajuda
=
I
Comandos =] I
= Status | Multitarefal Tat I Eﬁecutall
Pauza I Parar | Rastrear | Limpar I
- - Yariavels | eruradorl
I Pilha I F'rgpriedadesl F!gtomol
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Ao final da apresentacdo, o aluno podera repetimesmos passos que lhe foram

ensinados na animacédo, no modulo de exercicios.

No Quadro 3, mostra-se parte do codigo das pmiguiies Tipo, Secdo e Arquivo,

utilizados pelo programa implementado em Lingo.

Quadro 3 — Parte do cédigo referente as propriedadeTipo, Secéo e Arquivo

property  Tipo, Secao, Exemplo, Arquivo

on getBehaviorDescription Me

return  “"Verifica qual o botdo selecionado e executa a aca 0
correspondente.”

end getBehaviorDescription

on getBehaviorTooltip me

return "=

Usado em qualquer tipo de membro." &RETURMRETURI& '~

Este behavior verifica qual o botéo clicado e execu ta a acéao

correspondente ao mesmo."
end getBehaviorTooltip

on getPropertyDescriptionList Me
set Lista=][ "Nenhum" ]

add Lista, "Tela Principal”
add Lista, "Sair"

repeat with I= 1 to ( the labelList .line .count - 1)
add Lista, the labelList Lline 1]
end repeat

-- Inicializa a lista de propriedades

set Descricao =[]

-- Insere na lista as propriedades

addProp Descricao, # Tipo, [ #default :"Mover" , #format :#String ,

#comment: "A¢do:" , #range :[ "Sair" , "Mover" , "Menu" , "Exemplo” 1]
addProp Descricao, # Secao, [ #default :"Nenhum", #format : #String |,
#comment: "Proxima tela:" , #range :Lista]

addProp Descricao, # Arquivo, [  #default : "Insira aqui o nome do
arquivo a ser aberto como uma nova janela" , #format : #String ,
#comment: "Arquivo:" ]

return  Descricao
end getPropertyDescriptionList

on mouseUp me

cursor 4

-- Verifica qual o tipo de agéo deve ser tomada qua ndo o botéo é
pressionado

case Tipo of

"Sair" : Quit

"Mover" : Navegacao

"Menu" : Fecha_Janela

"Exemplo” : Abre_Janela

end case

end mouseUp

on Navegacao Me

-- Se for um marcador valido, move o header para a posicédo indicada
-- por Secao

if Secao<> VOID and Secao <> "Nenhum" then

play frame  Secao
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Conforme mostrado no Quadro 3, a propriedade Tipdica qual a acdo a ser
realizada, como por exemplo sair do programa, mpagx um frame especifico, voltar para
a tela de menu, abrir tela de exemplos. Ja a paguie Secédo, quando setada indica qual o
préximo frame a ser executado. A propriedade Amgjvando setada indica qual arquivo a

ser aberto como uma janela no programa.

No Quadro 4, mostra-se parte do cddigo utilizado peograma referente a funcao

para abrir janela.

Quadro 4 — Parte do cadigo referente a funcéo abrijanela

on Abre_Janela me
-- Se 0 nome do arquivo for o valor padrao, seta o nome do
arquivo para VAZIO
if  Arquivo=  "Insira aqui o nome do arquivo a ser aberto como u ma
nova janela" then
Arquivo = EMPTY
end if

-- Se 0 nome do arquivo foi setado como um nome val ido
if  Arquivo<>  VOID or Arquivo <> EMPTY then
-- Seta 0 nome da janela

set Janela to "Exemplo" & string (Marker (0))
-- Seta 0 nome do arquivo a ser aberto como uma jan ela
set the fileName of window Janela to Arquivo
-- Seta 0 nome que aparecera na barra de titulo
-- Ex: 0 nome do arquivo é "modulo_01_exemplo_01.di r
-- a funcdo CHARS ira retornar os dois nimeros que identificam

qual o exemplo sendo aberto
set Titulo to "Exemplo" & chars (Arquivo, 18, 19)
set the title of window Janela to Titulo
-- Forca a janela a aparecer na frente de qualquer outra janela
aberta
moveToFront window Janela
-- Abre a janela
open window Janela
end if

end Abre_Janela

A parte de cddigo utilizada no programa referentengdo fechar janela podera ser

visualizada no Quadro 5.



Quadro 5 — Parte do cédigo referente a funcéo fech@nela

on Fecha_Janela Me

-- Verifica se a posi¢cdo ndo aponta para a tela pri ncipal
if Secao<> "Tela Principal then
-- Seta a quantidade de janelas abertas
set Temp = count (the windowList )
-- Seta 0 nome da Ultima janela aberta
set Auxiliar to string (the windowList [Temp])

-- Ajusta 0 nome da Ultima janela (a funcéo the win dowlList retorna o
nome no
-- formato "window <NomeDaJanela>"
repeat with I= 1 to length (string (the windowList [Temp]))
if char | of Auxiliar= QUOTEthen
=1+ 1
Tamanho = length  (string (the windowList [Temp]))
Janela = chars (Auxiliar, I, Tamanho- 2)
exit repeat
end if
end repeat
-- Fecha a janela
close window Janela
else
beep
end if

end Fecha_Janela

34
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4 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo o desenwenio de um tutorial hipermidia
para permitir o aprendizado no ambiente LOGO, sendo através dos objetivos iniciais
estabelecidos para o presente trabalho, conclgikse possivel atingir:

a) interatividade no tutorial com o Lingo, atravésidalusdo dos exercicios apés

cada animacao;

b) um maior grau de interacdo entre alunso@ware, permitindo que o aluno

aprenda segundo seu proprio ritmo;

c) aplicacdo da metodologia OOHDM no desenvolvimemtaudorial hipermidia, a
qual se mostra adequada para desenvolvimento tilesske aplicacdo através das
etapas que fazem parte do conteiudo da metodolegialo que oftware de
autoria Macromedia Director permitiu a realizac@&optojeto de forma simples,

pois possui grande variedade de recursos.

Observa-se que a atencdo aos eventos instruciprogestos por Gagné, direciona
positivamente o processo de desenvolvimento. Istore porque as fases propostas por
Gagné passam a fazer parte dos objetivos de cedla. IDesta forma ha uma maior

preocupacao com a efetividade do tutorial.
4.1 SUGESTOES

Como sugestdes para trabalhos futuros pode-seacitenlusdo de voz e textos mais
explicativos para cada licdo. Outra sugestao éserd@lvimento de um agente inteligente
gue acompanhe a evolucdo da aprendizagem do atuenes do tutorial, assim como

adaptar o tutorial na internet.
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