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RESUMO

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento de um tutorial para o aprendizado do
conteudo basico do software MS Excel 2000. Baseia-se na metodologia OOHDM, que facilita
as tarefas de criacdo e manutengdo em projetos que possuam algum tipo de recurso
multimidia. Para implementacao utilizou-se o software de autoria Macromedia Director 8.0. O
tutorial desenvolvido foi validado junto a um grupo de usudrios, de forma a se avaliar sua

efetividade no processo de aprendizagem dos alunos.



ABSTRACT

The present work presents the development of a tutorial one for the learning of the
basic content of software MS Excel 2000. It is based on methodology OOHDM, that
facilitates to the tasks of creation and maintenance in projects that possess some type of
multimedia resource. For implementation the software of Macromedia authorship was used
Director 8.0. The tutorial developed was validated together to a group of users, of form if to

evaluate its effectiveness in the process of learning of the students.
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1 INTRODUGAO

Nas ultimas décadas, a sociedade como um todo vem passando por grandes e
profundas mudangas. Estas mudancas tém impactos sobre os diversos aspectos da vida,
incluindo cultura, saude, seguranga etc. Um dos elementos que compde este complexo cenario

¢ a tecnologia.

As denominadas Tecnologias da Informacao e da Comunicagdo (TICs) tém promovido
grandes alteracdes na forma como as pessoas criam e utilizam informagdes € conhecimentos.
Se ¢ verdade que estas transformagdes t€ém provocado desemprego, também ¢ verdade que as
novas tecnologias tém criado inimeras oportunidades nos diferentes ramos de atividade

(RIFKIN,1996).

Através do uso das TICs, tem sido possivel a concretizagdo do teletrabalho e da
telemedicina, por exemplo, o que deverd provocar transformagdes adicionais em toda a
sociedade. O uso dessas novas tecnologias tem sido bastante expressivo por parte das
empresas (industria, comércio e servigos), modificando completamente o processo de

desenvolvimento de produtos e oferta de servigos (RIFKIN,1996).

Segundo Ritkin (1996), no caso da educagdo, o que se observa ¢ que o uso das TICs
tem sido bastante modesto. Além disso, em geral, estas tecnologias sdo utilizadas para fazer as
mesmas atividades realizadas na sala de aula “tradicional”, ou seja, ocorre apenas uma
“automagao” do processo de ensino-aprendizagem, sem que haja uma efetiva mudanca no
processo em si. Assim, o potencial de interagdo oferecido pelo computador ¢ subtilizado,

reduzindo as possibilidades de cooperacao entre alunos e professores.

No estudo presencial, o professor tem dificuldade em atender aos diferentes interesses
dos alunos. E nesse contexto que o uso das novas tecnologias assume um papel importante,
uma vez que permite o atendimento personalizado, ou seja, o aluno pode progredir dentro de

seu proprio ritmo e de acordo com 0s seus interesses € experiéncias pessoais.

No caso da disciplina Informatica Bésica, oferecida pelo Departamento de Sistemas e
Computacdo da FURB, o que se observava era uma diferenga nos perfis dos alunos muito
grande. Assim, o professor possuia na mesma sala, alunos completamente leigos em
informatica e alunos com bom dominio do conteido. Com a criacdo da disciplina na

modalidade a distancia, e com a conseqiliente elaboragdo de um material didatico auto-
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instrutivo, esta situagdo ficou um pouco melhor, uma vez que cada aluno passou a evoluir

dentro de seu proprio ritmo.

Com o uso apenas do material didatico, existiam muitos alunos ainda com bastante
dificuldade em aprender, entdo se pensou na utilizagdo das TICs no processo de ensino-
aprendizagem reduzindo as resisténcias e/ou dificuldades de professores e alunos. Uma
alternativa que pode ser efetiva ¢ a utilizacdo das TICs para auxiliarem no processo de

aprendizado das proprias TICs.

Desta forma, utilizar-se-ia, por exemplo, um software, na forma de um tutorial, para
auxiliar no aprendizado de um determinado software. A grande questdo ¢ quanto a efetividade
desta estratégia sobre o desempenho do aluno. Colocado na forma de uma pergunta: a
utilizacdo de um tutorial (software) para o aprendizado de um software promove um

aprendizado mais efetivo do que se o aluno utilizasse outros meios?

Dentro deste contexto, o presente trabalho visa, justamente, avaliar a efetividade do
uso de tutoriais para o aprendizado de softwares. Para isso, € proposto o desenvolvimento de
um tutorial para auxiliar no aprendizado do software MS Excel 2000. Para o desenvolvimento

do tutorial proposto, serd utilizado o software de autoria Macromedia Director 8.0.

O tutorial serd desenvolvido com base no livro escrito por Bianchi (2000), o qual
apresenta um passo-a-passo dos principais recursos do MS Excel 2000. No desenvolvimento
do tutorial proposto serdo abordados os topicos:

a) inicializagdo do programa;

b) criacdo de uma planilha (inserindo dados, salvando uma planilha, utilizando

formulas, formatando textos, nimeros e tabela);

c) criagdo e formatagdo de um grafico incorporado a planilha.

Atualmente, existem diversos tutoriais para o aprendizado de softwares em geral e do
MS Excel 2000, em particular. No entanto, nao foi encontrado na bibliografia consultada, um
estudo da efetividade destes tutoriais no processo de aprendizagem dos alunos. E essencial
avaliar se um software (tutorial) agrega valor ao processo de aprendizagem dos alunos, uma
vez que a tecnologia ndo deve ser utilizada como um “modismo” mas sim como uma

ferramenta que facilite ou melhore o processo de ensino-aprendizagem.
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Em funcdo disso, o presente trabalho faz uma avaliacdo do grau de efetividade do
tutorial desenvolvido, ou seja, ¢ verificada a diferenca de desempenho entre alunos que

usaram o tutorial e alunos que nao fizeram uso deste recurso.

Outra deficiéncia dos tutoriais disponiveis atualmente no mercado ¢ que os recursos do
Excel sdo demonstrados apenas na forma de animacdes, ou seja, o aluno apenas assiste a
demonstracdo de uma dada fungdo, como se estivesse utilizando um videocassete. Assim, o

aluno nao tem a possibilidade de “praticar” os recursos que foram demonstrados.

O diferencial do tutorial proposto ¢ permitir que, além do aluno poder assistir as
animagdes relacionadas aos diferentes recursos do Excel 2000, ele poderd “praticar’esses

recursos diretamente no tutorial, sem a necessidade de abrir o Excel.

Adicionalmente, torna-se importante salientar que o tutorial ndo pode ser entendido
como um fim em si mesmo, mas sim como um meio para se avaliar a efetividade de softwares

do tipo tutorial para o aprendizado de softwares.

1.1 OBJETIVOS

O objetivo principal do trabalho ¢ o desenvolvimento de um tutorial que auxilie no

aprendizado do MS Excel 2000.

Em termos especificos, o trabalho pretende:

a) permitir que o aluno visualize uma animagao do processo de utilizagdo de um dado
recurso do MS Excel 2000;

b) possibilitar a “pratica” do uso do Excel no proprio tutorial;

¢) monitorar o desempenho do aluno na realizac¢do das diversas atividades;

d) avaliar o grau de efetividade do tutorial desenvolvido.

1.2 JUSTIFICATIVA

A relevancia do desenvolvimento do tutorial € justificada pelos seguintes aspectos:

a) o tutorial a ser desenvolvido ndo serd um protdtipo, mas sim um software que
possa ser utilizado pelo usudrio final;

b) o publice alvo serdo os alunos da disciplina de Informatica Bésica da FURB;

c¢) utilizagdo do paradigma da orientacao a objetos, através da linguagem do Director:

o Lingo;
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d) criagdo de um objeto para monitoramento do desempenho do aluno na realizagio

das diferentes atividades.

1.3 ORGANIZAGAO

O primeiro capitulo aborda uma breve introdugdo sobre o trabalho, seguido de seus

objetivos e justificativa deste.

O segundo capitulo trata das Tecnologias da Informacao e da Comunicacao. Refere-se
também a Educacdo a Distancia, descrevendo conceitos ¢ um breve histérico. Aborda uma
assuntos relacionados com a Informatica na Educagdo, conceitos e caracteristicas, além disso,

refere-se também sobre software educacional e qualidade do software educacional.

A metodologia utilizada neste trabalho, a OOHDM, o ambiente de desenvolvimento
Macromedia Director, a especificacdo, implementacao e funcionamento do software tutorial,

bem como a avaliacdo feita junto aos alunos, ¢ tratada no Capitulo 3.

No quarto capitulo tém-se as conclusdes, consideragdes finais e sugestdes para

trabalhos futuros.
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2 TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E DA
COMUNICACAO

Por Tecnologias da Informagdo e da Comunicacdo entende-se o conjunto de
tecnologias envolvidas na combinac¢ao de computadores e meios de telecomunicagdes, seja na
produgdo ou na utilizagdo. Do ponto de vista empresarial, as TICs sdo a base de um dos
maiores segmentos da economia mundial, incluindo empresas de desenvolvimento, produgao,
comercializacdo e os servigos associados. Como exemplo de produtos ou servigos pode-se
citar, dentre outros, os seguintes: computadores, seus periféricos e componentes;
equipamentos de telecomunicacdo em geral; equipamentos eletro/eletronicos digitais em
geral; componentes eletronicos, micro-eletronicos em geral; software, como produto ou

servico (TIC Parana, 2002).

Para se ter uma idéia da importancia econdmica das TICs, em 2001 foram
movimentados, no mundo, algo em torno de US$ 350 bilhdes. Nos Estados Unidos, cerca de
44% do PIB ¢ gerado por esse segmento. Na Unido Européia, o peso na formagdo do PIB ¢ de
33%. Apenas nas trés Américas, o setor das TICs emprega de 28% a 30% dos 116.250.000
trabalhadores que vivem nos 35 paises do Continente. A projecao ¢ de que esse percentual

suba para 32,4% em 2006 (TIC Parand, 2002).

As TICs, e em particular o software, sdo o principal insumo de competividade
empresarial e eficiéncia social. Praticamente todos os aspectos da vida moderna, desde a
pesquisa cientifica até¢ as financas, dependem dessas tecnologias. Elas estdo se tornando
também a principal ferramenta de democratizagdo do conhecimento, da formacao e do

treinamento.

2.1 TIC NO BRASIL

O mercado brasileiro de TICs esta entre os 10 maiores do mundo, com faturamento
anual de aproximadamente US$ 55 bilhdes em produtos e servigos. Seu crescimento tem sido
constante nos ultimos anos, com taxas anuais entre 5% e 20%. O setor de software no Pais
conta com mais de 3 mil empresas produtoras com faturamento de ordem de US$ 2,5 bilhoes

(TIC Parana, 2002).

O Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCT), responsavel pela formulacdo e

implementagao da politica Nacional de Ciéncia e Tecnologia, expressa a importancia politica
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desse segmento. A legislagdo especifica do setor de software comegou a ser estruturada em
1991, com a aprovagdo da Lei de Incentivos Fiscais para Informatica. Aos poucos esta lei foi
sendo estruturada por meio da criacdo de programas federais, como por exemplo, Fundos
Setoriais do Ministério de Ciéncia e Tecnologia. Os recursos deste fundo destinam-se,
exclusivamente, a promoc¢do de projetos estratégicos de pesquisa e desenvolvimento em

tecnologia da informacao, inclusive em seguranga da informagao (MCT, 2001).

A politica nacional das TICs estd fundamentada na Lei de Informética, sancionada pelo
presidente da Republica em janeiro de 2001. Esta lei concede incentivos fiscais para as
empresas que investirem 5% do seu faturamento em pesquisa, desenvolvimento e engenharia
ndo rotineira, transformando-se em importante fator estratégico para a consolidagcdo de

atividades locais, que afetam todo o complexo eletroeletronico brasileiro (MCT, 2001).

As empresas catarinenses de base tecnoldgica tiveram um crescimento consolidado de
8,3% no seu faturamento bruto em 2002, com relagdo a 2001, venderam 87% de sua produgao
para fora do Estado, e foram responsaveis por 5,6 mil empregos diretos e indiretos, sendo que

quase dois tergos deles de nivel superior (ACATE, 2003).

Segundo Acate (2003), o empreendimento MIDI Tecnologico, criado em 1998, com
sede em Floriandpolis, ja propiciou a graduacdo de 13 empresas de base tecnologica que
sairam da incubadora e passaram a enfrentar o mercado por conta propria. Atualmente, a
incubadora estd com toda a sua capacidade instalada em operagdo, abrigando 14 empresas.
Este empreendimento ¢ mantido pelo Sebrae/SC (Servico de Apoio as Micros e Pequenas
Empresas) e administrado pela ACATE (Associagdo Catarinense de Empresas de

Tecnologia).

Com isso, pode-se observar que as tecnologias da informacao e da comunicagdo estio
bastante presentes nas diferentes areas de conhecimento. No caso da educagao, por exemplo,

o uso das TICs tem sido cada vez mais intenso.

2.2 EDUCAGAO A DISTANCIA

De acordo com Landim (1997), a Educacao a Distancia (EAD) vem sendo amplamente
enfocada em congressos € semindrios, devido a importancia e atualidade do tema, despertando
grande interesse entre profissionais da darea. Este fato tem ocorrido em razdo do

aperfeigoamento do uso de estratégias de EAD, além da evolucdo das tecnologias interativas



17

da comunicacdo. Um programa de EAD pode utilizar as novas tecnologias de transmissao de
informacao, como a videoconferéncia, teleconferéncia, Internet, realidade virtual, softwares ¢
video-aulas, transmitidas via satélite, de modo a oferecer cursos de formacgao, especializagao,

de educacao aberta, educagao continuada ¢ educacao a distancia.

Algumas definic¢des classicas de EAD sao:

a) “um sistema tecnoldgico de comunicacgdo bidirecional, que pode ser massivo e que
substitui a interacdo pessoal, na sala de aula, de professor e aluno, como meio
preferencial de ensino, pela agdo sistematica e conjunta de diversos recursos
didaticos e pelo apoio de uma organizagdo e tutoria que propiciam a aprendizagem
independente e flexivel dos alunos” (ARETIO, 1995 apud LANDIM, 1997);

b) “um sistema de ensino que o aluno realiza a maior parte de sua aprendizagem por
meio de materiais didaticos previamente preparados, com um escasso contato
direto com os professores. Ainda assim, pode ter ou ndo um contato ocasional com
outros alunos” (ROWNTREE,1996 apud LANDIM, 1997);

c) uma estratégia educativa baseada na aplica¢dao de tecnologia a aprendizagem, sem
limitagdo do lugar, tempo, ocupagdo ou idade dos alunos. Implica novos papéis
para os alunos e para os professores, novas atitudes e novos enfoques

metodologicos (LIAMAS, 1995 apud LANDIM, 1997).

Os principais objetivos da EAD, de acordo com Rodrigues (1998), sdo:
a) democratizar o acesso a educacao;

b) propiciar uma aprendizagem auténoma e ligada a experiéncia;

c) promover um ensino inovador e de qualidade;

d) incentivar a educagdo permanente e reduzir os custos.

Segundo Landim (1997), a EAD apresenta varias vantagens, as principais serao citadas
a seguir:

a) abertura: eliminagdo ou reducdo das barreiras de acesso aos cursos ou nivel de
estudos; diversificagdo e ampliagdo de oferta de cursos; oportunidade de formagao
adaptada as exigéncias atuais, as pessoas que ndo puderem frequentar a escola
tradicional;

b) flexibilidade: auséncia de rigidez quanto aos requisitos de espago (onde estudar?),

tempo (quando estudar?) e ritmo (em que velocidade aprender?); eficaz
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d)
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combinagdo de estudo e trabalho; permanéncia do aluno em seu ambiente
profissional, cultural e familiar; formagao fora do contexto de sala de aula;

eficacia: formacao tedrico-pratica, relacionada a experiéncia do aluno, em contato
imediato com a atividade profissional, que se deseja melhorar; conteudos
instrucionais elaborados por especialistas e a utilizagdo de recursos multimidia;
comunicagdo bidirecional freqiliente, garantindo uma aprendizagem dindmica e
inovadora;

formacao permanente e pessoal: aluno se torna mais ativo, desenvolve a iniciativa,
interesses, valores e habitos educativos; capacitagdo para o trabalho e superagdo do
nivel cultural;

economia: reducdo de custos em relagdo aos demais sistemas presenciais de ensino,
ao eliminar pequenos grupos, ao evitar gastos com locomogao de alunos, ao evitar
o abandono do local de trabalho para o tempo extra de formagdo, ao permitir a

economia em escala, esta supera os altos custos iniciais;

Ainda de acordo com Landim (1997), as desvantagens/limitagdes da EAD sao:

a)

b)

c)

d)

empobrecimento da troca direta da experi€éncia proporcionada pela relagdo
educativa pessoal entre professor e aluno;

o feedback e a retificacdo de possiveis erros podem ser mais lentos, embora os
novos meios tecnologicos reduzam estes inconvenientes;

para determinados cursos, a necessidade de o aluno possuir elevado nivel de
compreensao de textos e saber utilizar os recursos da multimidia;

excetuando-se as atividades presenciais de avalia¢do, os resultados da avalia¢do a
distancia sdo menos confidveis do que os da educagdo presencial, considerando-se
as oportunidades de fraude, embora estes fatos também possam ocorrer na
modalidade presencial;

custos iniciais muito altos, que se diluem ao longo de sua aplicacdo, embora seja
indiscutivel a economia de tal modalidade educativa;

os servicos administrativos sao, geralmente, mais complexos que no presencial.

UM BREVE HISTORICO DA EAD

Conforme ressalta Jaques (1997), ao contrario do que muitas pessoas imaginam, a

EAD ndo tem o comeco da sua histéria marcado pelo surgimento das novas tecnologias.
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Alguns autores colocam que a experiéncia mais antiga de EAD que se tem conhecimento na

historia sdo os manuscritos, como as cartas de Platdo e as Epistolas de Sao Paulo.

A invencdao por Guttenberg, da maquina de impressdao, foi o primeiro avango
tecnologico que marcou a EAD. Com esse advento, a palavra escrita poderia ser reproduzida
em larga escala. A partir do final do século XVIII, com o grande desenvolvimento do servigo
postal na Europa, surgiram as primeiras experiéncias de educacdo por correspondéncia.
Durante o século XIX até meados do século XX, esta era unica forma de EAD de que se tinha
conhecimento. A partir de entdo, a EAD passou a ser influenciada pelos novos meios de
comunica¢do como, por exemplo, o radio. Muitos projetos foram realizados com a utiliza¢ao
do radio, principalmente no meio rural, o que propiciou que programas € materiais fossem

disponibilizados, reduzindo em muito a barreira da distancia (RODRIGUES,1998).

O proximo advento revolucionario da EAD foi a televisao. Através desta tecnologia,
disponibilizando som e imagem, a sala de aula pode ser reproduzida e enviada para casa do
aluno. As primeiras experiéncias de aulas através da televisdo eram criadas por professores
especializados em sua area, mas que ndo possuiam nenhuma experiéncia na apresentacao em

programas de televisdo, o que nao despertava o interesse dos alunos.

A grande barreira da EAD se encontrava na comunica¢do entre professores e alunos.
Tanto o radio como a televisdo eram meios de comunica¢do de uma unica via, onde apenas o
professor poderia transmitir a informag¢do ao aluno. A EAD carecia de tecnologias que
proporcionassem ao professor e ao aluno uma comunicagdo bidirecional, onde o aluno

pudesse participar mais efetivamente e criticamente do processo de ensino-aprendizagem.

O telefone e as conferéncias telefonicas passaram a auxiliar o processo de ensino por
correspondéncia, proporcionando comunicagdo entre o professor € o aluno. Porém, estas sao

tecnologias de custo muito alto, o que tornava a EAD inacessivel a maioria das pessoas.

Com o surgimento de tecnologias de comunicagdo mais sofisticadas, a EAD passou a
dispor de ferramentas que propiciam uma comunica¢ao mais rapida, barata e flexivel. A partir
de entdo, as redes de computadores, correspondéncias eletronicas e a Internet se tornaram as
principais alternativas de comunicacao em tempo ndo-real tanto entre alunos e professores,

quanto entre grupos de alunos.
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Atualmente, muitas pesquisas vém sendo realizadas no sentido de fornecer e expandir
a comunicacdo através de video, bidirecional, utilizando satélites e redes de comunicagao.
Desta maneira, o professor pode marcar reunidoes com os alunos, garantindo um contato
visual. Este tipo de “presenca integral” esta sendo muito utilizado pelos atuais programas de

EAD (JAQUES, 1997).

O interesse publico e politico pela EAD ¢ especialmente marcante em 4reas onde a
populagdo estudantil estd largamente distribuida. Cada regido tem desenvolvido sua propria
forma de EAD de acordo com os recursos locais, com o publico alvo e a filosofia das
organizagdes que fornecem estes tipos de cursos a distancia. Nestes cursos, o estudo do aluno
¢ autbnomo o que significa que ele o realizara em seu tempo disponivel e ird avancar no
conteudo, na medida que se considerar capacitado. O material do curso ¢ disponibilizado por
correspondéncia ou através de redes de computadores, onde os servigos da Internet tem sido
largamente utilizados. A maioria dos cursos suporta comunicagdo entre professores e alunos,
através de telefone e principalmente de e-mail, e conferéncias via computador

(JAQUES, 1997).

A evolucao da EAD, mencionada por Rodrigues (1998), identifica a existéncia de 3

geragdes, conforme apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 — As Geragoes da Educacao a Distancia

GERACAO |INICIO | CARACTERI STI CAS

1° At é 1970 |Estudo por correspondéncia, no qual o principal
nmei o de conunicacdo eram nateriais inpressos,
geral mente um guia de estudo, com tarefas ou
outros exercicios enviados pelo correio.

2° 1970 Surgem as prineiras Universidades Abertas, com
design e inplementacao sistematizadas de cursos
a distancia, utilizando, além do nmaterial
i npresso, transnissdes por televisdo aberta,
radio e fitas de audio e video, com interacao
por tel efone, satélite e TV a cabo.

3’ 1990 Esta geracdo é baseada em redes de conferéncia
por conput ador e est acdes de trabal ho
mul timdia.

Fonte: Rodrigues (1998)
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2.2.2 EDUCAGAO A DISTANCIA NO BRASIL

No Brasil, como no mundo, a EAD ¢ marcada pelo surgimento e disseminagdo dos
meios de comunicacdo. A utilizagdo de novas tecnologias propicia a ampliagdo e a
diversificacdo dos programas, permitindo a interagdo quase presencial entre professores e

alunos.

De acordo com Cardoso (2000), considera-se como marco inicial da EAD no Brasil, a
criagdo, por Roquete-Pinto, entre 1922 e 1925, da Radio Sociedade do Rio de Janeiro e de um
plano sistematico de utilizacdo educacional da radiodifusdo como forma de ampliar o acesso a
educacdo. Em 1992 foi criada a Coordenadoria Nacional de Educagao a Distancia na estrutura
do Ministério da Educacgdo e Cultura (MEC) e, a partir de 1995, a Secretaria de Educacao a

Distancia.

Segundo Cardoso (2000), entre muitos projetos, alguns sem registro, pontuam a

trajetoria da teleducacgdo no Brasil:

a) o Projeto Minerva em 1970, foi implantado como uma solu¢do a curto prazo aos
problemas do desenvolvimento econdmico, social e politico do pais. Tinha como
fundo um periodo de crescimento econdomico, conhecido como “o milagre
brasileiro”, onde o pressuposto da educacdo era a preparagdo de mao de obra para
fazer frente a este desenvolvimento e a competi¢ao internacional. Este projeto foi
mantido até o fim dos anos 80, apesar das severas criticas e do baixo indice de
aprovacao, 77% dos inscritos ndo conseguiram obter o diploma;

b) o Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial (Senac) iniciou suas atividades de
EAD em 1976, com a criagdo de um Sistema Nacional de Teleducacao. De 1976 a
1988 foram oferecidos cerca de 40 cursos. Em 1991 o Senac, apo6s a avaliagdo,
promoveu uma reestruturagdo geral de seu programa de EAD. O gerenciamento do
sistema, que era centralizado em seis estados, passou a ser realizado através de
Unidades de EAD, em cada Administracdo Regional. No Departamento Nacional,
foi criado, em 1995, o Centro Nacional de Ensino a Distancia permitindo que o
Senac atendesse naquele ano cerca de 2 milhdes de alunos através da EAD;

c¢) a Fundagdo Roberto Marinho (FRM) vem desenvolvendo, varios programas.
Inicialmente, o Telecurso do 2° Grau e o Supletivo do 1° Grau (televisdo e material
impresso adquirido em bancas de jornal) preparam milhares de alunos para os

exames supletivos;
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d) o programa “Um Salto para o Futuro” concebido, produzido e veiculado pela
Fundacao Roquete-Pinto, destinado a atualizacdo de professores, ¢ utilizado como
apoio aos cursos de formagao de professores que irdo atuar na primeiras séries do
ensino fundamental. O programa utiliza multimeios (material impresso, radio,
televisao, fax e telefone);

e) o ano de 1995 marca, também, o lancamento da 7V Escola, programa concebido e
coordenado pelo MEC, em ambito nacional. Seu objetivo € o aperfeigoamento e a
valorizacao dos professores da rede publica e a melhoria da qualidade do ensino,

por meio de um canal de televisdo dedicado exclusivamente a educagao.

Desde a década de 20, o Brasil vem construindo sua histéria de EAD. A partir da
década de 70 ampliou-se a oferta de programas de teleducacao e, no final do século passado,
chegou-se ao consenso de que um pais com a dimensao e as caracteristicas do Brasil, tem que
romper as amarras do sistema convencional de ensino e buscar formas alternativas para

garantir que a educacao inicial e continuada seja direito de todos.

2.2.3 OFUTURO DA EAD NO BRASIL

De acordo com Wickert (1999), as descobertas no campo cientifico proporcionam
respostas € novas maneiras de pensar sobre velhos problemas. Muitas teorias sdo analisadas
sob perspectivas diferentes, outras tornam-se totalmente obsoletas e novos principios e
perspectivas abrem novas possibilidades e novas exploragdes. Assim, cresce a necessidade da

populacdo por formacao, aperfeicoamento e atualizagao profissional permanente.

Acredita-se que através da EAD, estas oportunidades poderdo ser amplamente
exploradas a um custo menor para a formacao e atualizacdo de pessoal. Um exemplo, citado
pela Universidade Federal de Santa Catarina, mostra que a empresa Equitel, do Parana, pelo
preco que pagaria para formar um funciondrio, formou uma turma inteira de profissionais

(WICKERT, 1999).

Tendo ou nao pessoas contra, a EAD ¢ uma realidade: a EAD ¢ uma situagao
educativa de qualidade, que so tende a crescer. A denominagdo — Educagdo a Distancia — pode
estar perdendo o sentido, pois sua atuacdo no momento atual refere-se a pesquisa, a criagdo e
a proposicdo de novas formas de promover o aprendizado e a democratizacao do
conhecimento, através da utilizacao de meios tecnoldgicos. No futuro podera vir a chamar-se

“inovagdes tecnoldgicas em educagdo”, ou “comunidade do conhecimento” ou “criatividade
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em educa¢do” ou qualquer outra denominac¢do que a defina com mais propriedade. Pode ser
até que esta distingdo ndo se faca mais necessaria e todas as institui¢des, ligadas a educacao,
estejam mais preocupadas com a qualidade do aprendizado e a transformacdao do ambiente
pedagdgico para atender as necessidades do aluno, do que com a categorizacdo das formas

que “mediatizam” a acdo educativa (WICKERT,1999).

Serd cada vez mais imprescindivel, intransferivel e relevante, a responsabilidade do
educador na busca da exceléncia do processo educacional. O educador necessita, mais do que
nunca, exercer seu papel de coordenador das acdes da equipe multidisciplinar que concebe,
planeja e produz materiais educativos. Esta equipe reune psicologos, especialistas em
informatica, em comunicacdo, em tecnologia educacional e em cada meio tecnoldgico
especifico, sendo a criatividade e a flexibilidade atributos essenciais a todos os componentes

(WICKERT,1999).

Portanto, o futuro da EAD nao se fundamentara no estudo solitario, onde o individuo
conte somente com o material educativo para desenvolver a sua aprendizagem. A tendéncia ¢
que existam ambientes nos quais a autonomia na conduc¢dao do seu processo educativo,
conviva com a interatividade. Esta pode ser conseguida e prevista no planejamento, das mais
diferentes formas: entre aluno/professor; aluno/com suas proprias experiéncias e
conhecimentos anteriores; aluno/aluno; aluno/contetdo; e aluno/meio, utilizando os mais

diversos recursos tecnoldgicos e de comunicagao.

2.3 INFORMATICA NA EDUCAGAO

A expressdo “Informatica na Educacdo” significa a utilizacdo do computador para fins
educacionais. A utilizagdo conjunta do computador e dos recursos das telecomunicagdes vem

provocando mudangas consideraveis nos processos de aprendizagem.

No entanto, em grande parte das vezes, o computador tem sido usado na educacdo
como “maquina de ensinar”, ou seja, como ferramenta para informatizacdo dos métodos de
ensino tradicionais. Nesse sentido o professor implementa no computador uma série de

informacdes, que devem ser repassadas ao aluno.

De acordo com Vieira (2000), a introducdo da informdtica na educac¢ao tem provocado
o questionamento dos métodos e praticas educacionais, uma vez que o computador pode ser

utilizado como um catalisador da mudanga do paradigma educacional. Um paradigma que
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promova a aprendizagem ao invés do ensino, que coloque no centro do processo o aprendiz,
que possibilite ao professor refletir sobre sua pratica e entender que a aprendizagem ndo ¢ um
processo de transferéncia de conhecimento, mas de construgdo do conhecimento, que se
efetiva através do engajamento intelectual do aprendiz como um todo. Tais reflexdes devem
levar a um redimensionamento de sua pratica, passando de uma pratica fundamentada no

paradigma instrucionista para o construcionista.

\

A informatica aplicada a educagdo nao deve estar associada a um modismo ou a
necessidade de se estar atualizado com as inovagoes tecnoldgicas. Esses argumentos servem
para maquiar a utilizacdo do potencial pedagdgico do computador na educagdo, pois nio
contribuem para o desenvolvimento intelectual do aluno. Seu objetivo deve ser o de mediar a
expressao do pensamento do aprendiz, favorecendo os aprendizados personalizados e o

aprendizado cooperativo em rede.

Segundo Keiner (2001), os itens envolvidos na implantagdo da informatica na
educacdo, conforme demonstra a Figura 1, consistem basicamente do computador, do
software educativo, do professor capacitado para usar o computador como ferramenta de

ensino € do aluno.

Figura 1 — Implantagdo da Informéatica na Educacao.

Professor Microcomputador

Software
Educativo

Aluno <

Fonte: Keiner (2001).
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Em relagdo ao aluno, de acordo com Keiner (2001), o software educacional tem como
objetivos:
a) revisar os contetidos disciplinares ja vistos em sala de aula, aprimorando seus
conhecimentos;
b) avaliar as reais capacidades de aprendizado, analisando erros e avaliando estilos;
c) despertar o interesse para o aprendizado através da descontracdo e interatividade,

com o uso de jogos educacionais, por exemplo.

O software educativo voltado para o professor tem por objetivo, treind-lo, além de
demonstrar a teoria, propor exercicios que o professor pode apresentar aos alunos em sala de
aula e demonstrar como os conceitos sdo percebidos pelos alunos de forma geral e o que o

professor deve fazer para orientar os alunos na construcao dos exercicios.

O principal problema em relagdo a questdo do software educacional ¢ que ninguém
parece ser capaz de defini-lo com precisdo e clareza. Neste sentido, pode-se fazer os seguintes
questionamentos:

a) uma linguagem de programacao pode ser um software educacional?

b) um jogo pode ser considerado um software educacional? E ser for um jogo

pedagbgico?

C) e os programas que permitem a constru¢do e a manipulacdo de estatisticas

educacionais para uso por supervisores e orientadores pedagdgicos? E aqueles

voltados para a administra¢ao do ensino e da escola?

Chaves (2001) sugere que se considere software educacional como sendo aquele que
puder ser usado para algum objetivo educacional ou pedagogicamente defensavel, qualquer

que seja a natureza ou finalidade para a qual tenha sido criado.

Além disso, deve-se avaliar de que forma que os programas comerciais existentes em
grande quantidade (processadores de texto, gerenciadores de banco de dados, planilhas
eletronicas, geradores graficos, etc.) podem ser utilizados para ajudar a atingir mais

facilmente os objetivos propostos.

2.4 TIPOS DE SOFTWARE EDUCACIONAL

Alguns softwares apresentam caracteristicas que favorecem a compreensdo; outros,

onde certas caracteristicas ndo estdo presentes, requerem um maior envolvimento do
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professor, criando situagdes complementares ao software de modo a favorecer a compreensao,
como no caso do tutorial. No entanto, cada um dos diferentes softwares usados na
aprendizagem apresenta caracteristicas que podem favorecer, de maneira mais ou menos

explicita, o processo de constru¢do do conhecimento (VALENTE, 1999).

A seguir serdo apresentados os principais tipos de software educativos e recursos da
informatica utilizados no processo de transmissdo de conhecimento para o aluno, conforme
Valente (1999):

a) programas de reforco ou exercicio: visam a aquisicdo de uma habilidade ou a

aplicacdo de um conteudo ja conhecido pelo aluno, mas ndo totalmente dominado.
O aluno pratica e testa conhecimentos de forma dirigida e procedural. As versdes
mas atuais destes programas utilizam recursos hipermidia mantendo estas
caracteristicas;

b) tutoriais: a informagdo ¢ organizada de acordo com uma seqiiéncia pedagodgica

particular e apresentada ao aluno seguindo essa seqiiéncia, ou entdo o aluno pode
escolher a informacdo desejada através da interagdo do mouse ou do teclado. O
aluno seleciona dentre as diversas opg¢des disponiveis, o conteudo que deseja
estudar. Mesmo aqueles que utilizam estrutura de hipermidia ou foram escritos em
versao WEB, mantém as caracteristicas do ensino tradicional e ndo apresentam
grandes revolugdes, sob o ponto de vista pedagogico;

c) jogos educacionais e as simulagdes: sao modalidades que adquiriram uma projecao

maior nos ultimos anos devido ao desenvolvimento dos recursos de hardware e
software disponiveis no mercado. As diferengas conceituais entre os jogos e as
simulagdes podem ser caracterizadas pelo fato de que o jogo ¢ um processo
intrinsecamente competitivo (em que coexistem a vitoria e a derrota) e uma

simulagdo ¢ a simples execucdo dindmica de um modelo previamente definido.

Para que se possa desenvolver softwares educacionais de qualidade é importante que
se faca um roteiro adequado do que sera desenvolvido e que sejam definidos os equipamentos

e programas a serem utilizados.

241 ROTEIRO E ROTEIRISTAS

A producdao de um software educacional exige um roteiro, tal como um roteiro de

cinema. O roteiro define que informagdes serdo apresentadas, em que ordem, qual forma de
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escolha das opgdes e qual a aparéncia externa do programa. Dependendo das pessoas que vao
utilizar o software educacional, e de sua familiaridade com o assunto em questdo, sdo
definidas a forma de interacdo e a navegagao, ou seja, como a pessoa vai interagir e controlar

o software em questao.

Ao contrario do que possa parecer, o perfil de um roteirista de computacdo ¢ de uma
pessoa que, embora ndo precise ter o conhecimento prévio do assunto tratado no software
educacional, precisa ter cultura e experiéncia para rapidamente dominar o assunto que esta

sendo tratado.

Além de consultar fontes de pesquisa, o roteirista deve ser assessorado por outra que
domine profundamente o assunto. O roteirista precisa também ter um conhecimento
tecnologico mediano, isto €, ndo precisa necessariamente saber fazer, mas precisa saber o que
pode ser feito. O mais importante ¢ que ele tenha um profundo conhecimento da relagdo das
pessoas com o computador, para poder criar um roteiro de um programa realmente bom de se

usar (BORGES, 1995).

24.2 EQUIPAMENTO E PROGRAMAS

Equipamento e programas sdo ferramentas imprescindiveis para a produ¢do de um
software educacional. O ideal ¢ ter em maos o melhor computador possivel. Isso ndo quer
dizer, obviamente, que o futuro usuario precise ter o0 mesmo equipamento, mas significa
certamente que para o projeto, ¢ necessario uma maquina poderosa, capaz de computar e

armazenar volumes de informacao que podem consumir facilmente centenas de megabytes.

Diversos programas sdao usados em diversas fases da produgdo. Um programa,
entretanto, ¢ o mais importante de todos: o programa de autoria. Esse programa vai reunir, de
maneira organizada dentro do computador, os textos, as fotos, o som, os slides, e tudo mais
que ocorrer, € costurar todas essas coisas, gerando o produto final: a multimidia. Existe uma
tendéncia de usar programas de autoria que possuam uma “linguagem de controle”, expressa

de forma visual.

No entanto, freqlientemente, esses programas fazem uso de “scripts programados”, ou
seja, textos que definem as seqliéncias ou a navegacdo em termos de andlise das acdes
tomadas pelo usuario. Quase sempre ¢ necessario um conhecimento, pelo menos superficial,

de programacao para poder operar um programa de autoria (BORGES, 1995).
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De acordo com Borges (1995), os programas de autoria mais usados nas produgdes

multimidia profissionais no Brasil sdo:

a) o Assymetix Toolbook, indicado para producdes de hipermidia convencionais, ou
seja, aquelas em que a navegacao se faz por selegdo de palavras-chave ou icones
que se abrem em informacgdes mais especificas ou aprofundadas;

b) o Macromedia Director, indicado para produgdes em que a velocidade de exibi¢ao
da seqiiéncia seja mais alta, favorecendo a criagdo de animagdes;

c) o Microsoft Visual Basic, indicado para aplicagdes em que o controle sobre a

exibicdo ¢ extremamente complexo e exige uma programacao mais detalhada.

Todos estes produtos, na verdade, conseguem praticamente o mesmo resultado final,
ainda mais pelo fato de poderem incorporar partes de exibicdo criados por programas
especificos. Nenhum dos softwares citados consegue, por exemplo, controlar diretamente um

robd, mas todos conseguem iniciar um programa que consiga fazer isso.

2.5 QUALIDADE DO SOFTWARE EDUCACIONAL

As novas tecnologias estdo provocando questionamentos a respeito dos modelos
educacionais até hoje utilizados e apontam para possiveis rupturas na utilizagdo dos modelos
vigentes. O desenvolvimento de software educacional busca contemplar as caracteristicas da
educagdo que contribuam para a formacgao global do aluno que necessita aprender a aprender
e aprender a pensar para melhor intervir, inovar e questionar, trabalhando assim com as
funcdes da cognicdo. Os modelos tradicionais de desenvolvimento de software educacional

baseiam-se principalmente nas modalidades exercicio e pratica, jogos e tutoriais.

As principais caracteristicas dos produtos de software que representam o modelo
tradicional sao (ROCHA,2001):

a) defini¢do de objetivos educacionais mensuraveis;

b) definicao de estratégias de ensino;

c) promogao da avaliagdo objetiva;

d) informagdo aos alunos sobre suas notas;

e) fornecimento de reforgo para as respostas corretas, entre outras.

A dificuldade para definir a qualidade do software educacional baseia-se no fato de
nao ser este um conceito peculiar ao software. Conforme ressalta Rocha (2001), qualidade ¢ a

totalidade das caracteristicas de um produto ou servigo que lhe confere a capacidade de
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satisfazer as necessidades implicitas de seus usudrios. Portanto, a qualidade estd diretamente

relacionada a satisfacdo do usuario ou do cliente e € percebida de maneiras diferentes.

Existem dois tipos de avaliagdo para o software: avaliagdo ao longo do processo de
desenvolvimento e avaliagdo de produtos de software. A avaliagdo ao longo do processo de
desenvolvimento ¢ importante e exige a definicdo e implantacio de um programa de
qualidade que garanta a avaliacdo do software ao longo das etapas de desenvolvimento. A
qualidade do processo ¢ essencial para a obten¢ao da qualidade do produto, mas nao ¢

suficiente para garantir essa qualidade. Para isso o produto final também precisa ser avaliado.

A avaliagcdo da qualidade do software ¢ tratada, dentre outras, na série de normas
ISO/IEC 9126, na série ISO/IEC 14598 e na norma ISO/IEC 12119, esta ultima enfocando os
requisitos de qualidade de pacotes de software (ROCHA, 2001).

De acordo com Rocha (2001), para se avaliar um software educacional, ¢ importante

considerar as seguintes caracteristicas:

a) caracteristicas pedagdgicas: conjunto de atributos que evidenciam a conveniéncia
¢ a viabilidade de utilizagdo do software em situagdes educacionais. Inclui as
subcaracteristicas: ambiente educacional, pertinéncia ao programa curricular e
aspectos didaticos;

b) facilidade de uso: conjunto de atributos que evidenciam a facilidade de uso do
software. Inclui as subcaracteristicas: facilidade de aprendizado, facilidade de
memorizagao e robustez;

c) caracteristicas da interface: conjunto de atributos que evidenciam a existéncia de
meios e recursos que facilitam a interagdo do usudrio com o software. Inclui as
subcaracteristicas: conducdo (localizacdo, feedback imediato e legibilidade),
afetividade (relagdo afetuosa com aluno na sua interacdo), consisténcia (se a
concepcao da interface € conservada idéntica em contextos idénticos e diferente em
contextos distintos), gestdo de erros (protecdo contra erros, qualidade de mensagens
de erro e correcdo e reversdo facil das agdes) e significado dos codigos e
denomina¢des (adequagdo entre o objeto ou informacdes apresentadas ou
solicitadas, e sua referéncia);

d) adaptabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a capacidade de o software se
adaptar as necessidades e preferéncias do usuario e ao ambiente educacional

selecionado. Inclui as subcaracteristicas: personalizagdo (avalia se a interface pode
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ser facilmente personalizada para o uso por diferentes usuérios), adequagdo ao
ambiente (avalia se o software ¢ adequado ao modelo e aos objetivos educacionais
pretendidos);

e) documentagdo: conjunto de atributos que evidenciam que a documentagdo para
instalacdo e uso do software estd completa, ¢ consistente, legivel e organizada.
Inclui as subcaracteristicas: help-on-line, documentagdo do usuario (avalia se ¢ de
facil compreensao);

f) portabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a adequacao do software aos
equipamentos do laboratorio de informatica educativa. Inclui as subcaracteristicas
como: adequacdo tecnologica, adequagao aos recursos da escola

g) retorno de investimento: conjunto de atributos que evidencia a adequacgdo do
investimento na aquisicdo do software. Inclui as subcaracteristicas: preco
compativel, taxa de retorno (se ¢ compativel com o investimento feito em sua

participagdo).

Além dos aspectos especificos levantados para a avaliacdo do software educacional
deve-se considerar outros critérios como: disponibilidade no mercado, recomendagao de

outros usudrios, possibilidade de obtengdo de copias, convénios e analise de demos.

Com a rapida expansdo da Internet, novos aplicativos estdo sendo desenvolvidos e a
educacdo tem se beneficiado ndo s6 com os projetos de EAD, mas também com a utilizagdo e
disponibiliza¢ao de informacdes na Web. A EAD, aproveitando-se da necessidade de tornar
flexivel o ensino convencional e do grande desenvolvimento tecnoldgico, ganhou facilidades
e abrangéncia, tornando-se uma importante alternativa quando se pensa em novas propostas
educacionais. Para ambientes e sites sediados na Web, ¢ importante avaliar a qualidade da
informacao, que inclui as subcaracteristicas: conteudos corretos, fontes fidedignas, carga

informacional compativel, pertinéncia e temas transversais.
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3 DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTAGAO DO
TUTORIAL

Para o desenvolvimento do tutorial foi utilizado como base o livro escrito por Bianchi
(2000), o qual descreve um passo-a-passo dos principais recursos do MS Excel 2000. O
tutorial foi desenvolvido para alunos iniciantes em informatica, sem a necessidade de

qualquer conhecimento no uso de computadores.

No desenvolvimento do tutorial foi utilizada a metodologia OOHDM, que considera o
processo de desenvolvimento de aplicacdo hipermidia como um processo de quatro
atividades, desempenhadas em uma mistura de estilos iterativos e incrementais de
desenvolvimento onde em cada etapa um modelo ¢ construido ou enriquecido (RODRIGUES,
1999). As quatro atividades da OOHDM sao: modelagem conceitual, projeto navegacional,

projeto da interface e a implementagao.

A OOHDM utiliza mecanismos de abstra¢cdo e composi¢do numa arquitetura orientada
a objetos, que permite uma descri¢ao concisa das informagdes complexas e uma especificagdo

de padrdes de navegacao e interface (SCHWABE, 2002).

A seguir serdo apresentados os diagramas da OOHDM.

3.1 PROJETO CONCEITUAL

Em uma modelagem orientada a objetos procura-se representar os aspectos estruturais
e comportamentos que serdo mapeados para o ambiente de implementagdo como estruturas de
classes com seus métodos. O resultado dessa atividade € o projeto conceitual constituido
basicamente por classes, relacdes e subsistemas. Nas proximas segoes, serao especificados:
a) os diagramas de casos de usos, onde serao identificados os atores e os casos de uso
que fardo parte do tutorial, especificando a sua funcionalidade;

b) o diagrama de classes, que representa a estrutura estatica do tutorial.
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3.1.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO (USE CASES)

A Figura 2 identifica o ator (aluno) e os casos de uso que fazem parte da

implementa¢do do tutorial. Os casos de uso e suas funcionalidades estdo descritas a seguir:

a) selecionar modulo: existem trés modulos disponiveis para o aprendizado, onde o
aluno pode selecionar o que melhor atende seu perfil;

b) executar animagdo: apds a escolha do item de aprendizado, o aluno executa a
animacdo. Na animacao, o aluno assiste a licdo, acompanhando as explicagdes que
auxiliam no entendimento da li¢ao;

c) realizar exercicio: o aluno apds acompanhar a animacgao, realiza o exercicio para

fixar o conteido da mesma.

Figura 2 — Diagrama de Casos de Uso
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-

Realizar Exercicio
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Aluno

3.1.2 DIAGRAMA DE CLASSES

Os diagramas de classes sdo os principais diagramas estruturais da OOHDM, mostram
as classes, interfaces e os relacionamentos entre esses elementos. As classes especificam a

estrutura e o comportamento dos objetos.
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Figura 3 — Diagrama de Classes
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A Figura 3 mostra o diagrama de classes, desenvolvido com auxilio da ferramenta
CASE Rational Rose. O diagrama consiste na classe Modulo, onde para cada mddulo existem

uma ou mais instancias da classe Animacdo e para cada animagao existe um Exercicio.

As classes representam os diferentes modulos de aprendizagem, em que cada atributo

representa um ou z elementos existentes no modulo.

Os atributos sao descritos a seguir:

a) titulo: sdo os titulos de cada mddulo ou animagdes a serem estudadas;

b) texto: sdo os textos apresentados nos modulos;

c) texto explicativo: sdo textos que fazem o aluno entender com mais clareza o que
esta estudando;

d) imagens: sdo todas as imagens utilizadas nas animagdes e exercicios;

e) questdo: ¢ o que o aluno devera fazer no exercicio;

f) resposta: a propria animagao ¢ a resposta para o exercicio.
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3.2 PROJETO NAVEGACIONAL

A navegacdo ¢ uma das principais caracteristicas das aplicacdes multimidia em que o
usuario pode percorrer informagdes que se apresentam na tela do computador. A Figura 4
demonstra o esquema navegacional do tutorial. Através deste diagrama, pode-se entender

como cada funcao esta relacionada.

Figura 4 — Projeto Navegacional
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O diagrama especifica o Modulo principal, onde o aluno seleciona um dos trés
modulos disponiveis de acordo com o que deseja aprender. Estando em um dos mddulos, o

aluno pode assistir a Animacao que desejar e também pode sair do sistema.

No moédulo Animacgao, o aluno pode fazer o Exercicio referente a animacao assistida,
pode voltar e ver a animag¢ao novamente, ainda podera ir para a proxima animag¢ao do modulo,

¢ possivel até voltar para o Menu, e escolher outro médulo, ou entdo sair do sistema.

No modulo Exercicio, o aluno tem a possibilidade de refazer o exercicio, de avangar

ou voltar para a animag¢do, ou entao sair do sistema.

3.3 PROJETO DE INTERFACE

Em OOHDM, ¢ utilizado o conceito de Abstract Data Views (ADVs) para especificar
o modelo de interface abstrata. ADVs sdo objetos que possuem um estado e uma interface,
onde a interface pode ser utilizada através de chamadas de fungdes ou procedimentos
regulares, ou eventos de entrada e saida. Nesse sentido, ADVs sdo abstratas pois representam

apenas a interface e estado, ndo sua implementacio (MACHADO, 2001).

Nao foi realizada a especificagdo dos ADVs devido ao niimero excessivo de textos e
botdes presentes em cada moddulo, no entanto, os behaviors associados as animagdes € aos
exercicios desenvolvidos no Director, referentes a interface, serdo descritas a seguir, com suas

funcionalidades.

Antes, faz-se necessario o entendimento dos elementos que o Director utiliza. O

quadro abaixo mostra a descri¢do dos principais elementos.
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Quadro 2 — Principais elementos do Director.

El enent o Descri cdo
St age Local onde séo vistas as apresentacbes do fil ne;
essa janela se tornara a tela final da

apresentacao ao usuari o.

Cast Local onde sdo arnmazenados os menbros do el enco,
podendo apresentar tipos de nenbros diferentes
(audi o, video, texto, inagemetc).

Cast nenbers Personagens que fazem parte do elenco e sao
armazenados na j anel a Cast.

Scor e Local onde sdo inseridos os nenbros do elenco,

(sequénci a) podendo ser determ nadas a ordem a posicdo e a

sequénci a que estes serdo vistos no Stage.

Behavi or O Behavior pode ser aplicado a um elenento,
(conportanento) |fazendo com que este tenha um conportanento
préprio. Ceralnente, contém funcdes de Lingo.

Scri pt Com o Score, pode determnar a interacao dos

(roteiro) personagens e o fluxo do programa, conp se fosse
umroteiro de umfilne. Geral nente, contém funcdes
de Lingo.

Sprite Quando um el erento ocupa uma area do Score, ele é

chamado de Sprite.

Franme E um quadro de filnme exibido durante deterni nado
periodo de tenpo.

Field Janela do Director, onde é permtido digitar um
texto. Este consone a nenor quantidade de nendria
dentre todos os tipos de texto disponiveis no
Director, mas tem poucas opcdes de fornmatacdo.

Pl ayback head E a cabeca de leitura ou de reproducdo do Score,
representada por unma linha vernelha na vertical
gue informa qual frame do Score estd sendo
vi zual i zado no St age.

Movi e Scri pt E o lugar aconsel havel para criacdo de funcdes,
definicbes de variaveis, conportanmento inicial,
frane a franme, e final do programa, ou seja, a
progranacdo em Li ngo.

A seguir estdo relacionados os behaviors referente a interface, utilizados nos trés
modulos:
a) rollover cursor change: faz com que o cursor do mouse altere ao entrar na area
definida por um sprite;
b) rollover member change: altera o cast member do sprite para outro especificado
quando o cursor do mouse entra dentro da area do sprite;
c) display text: este behavior aguarda ser ativado por outro behavior, por exemplo, o

tooltip ou por comandos do Lingo para exibir um texto dinamicamente;
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d) tooltip: este behavior responde ao evento MouseEnter de um sprite, fazendo com

g

h)

J)

que seja exibido um texto em um field ap6s um tempo especificado. Esse sprite no
formato field, deve apresentar o behavior display text;

typewriter effect: quando aplicado a um sprite do tipo field ou text, faz com que o
texto do campo seja exibido letra a letra, simulando o efeito de uma maquina de
escrever;

hold on current frame: ao ser aplicado em um frame, faz com que o playback head
continue apenas no frame que apresenta o behavior;

play the frame: este behavior desloca o playback head para um frame especifico,
através da programagdo com o Lingo;

on mouseup. o Lingo responde a este evento quando o botdo do mouse for
liberado. Pode estar na forma de movie script (que responde ao posicionamento do
mouse em qualquer lugar do stage), ou atribuido a um sprite (responde apenas na
area definida pelo sprite);

cligue mouse normal: este ndo ¢ um behavior pré-fabricado pelo Director, € sim
programado especialmente para controlar as acdes do aluno dentro do tutorial,
especificamente nos exercicios;

clique mouse pressionado: também é um behavior programado e nao ¢ usado no

modulo 1 do tutorial.

3.4 IMPLEMENTAGCAO

Nesta fase ¢ realizado o mapeamento dos objetos perceptiveis e suas transformagdes

definidos nos projetos anteriores para os projetos disponiveis no ambiente de software de

autoria, o Director 8.0, usado na implementacgdo do tutorial.

A parte inicial do tutorial apresenta uma breve animagdo como introduc¢ao, conforme a

Figura 5.

Figura 5 — Tela inicial do Tutorial
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Apos a introdugdo o tutorial apresenta o menu principal, onde estdo descritos os trés

modulos de aprendizagem do MS Excel 2000, conforme Figura 6.

Figura 6 — Mddulos de Aprendizagem

I Projector =l

MODULOS DE APRENDIZAGEM

Cligse em sim dos modulos para iniciar.

Madulo 1
Meste madulo vocé ira conhecer a tela do Excel
2000, seus principais compaonentes,
E aprendera a inicializar o programa Excel 2000,

Madulo 2
MNeste modulo vocé ira aprender a criar uma planitha no
Excel Tapicos abordados: inserindo dados, salvando a
planilha, utilizacao de farmulas, formatagao de texdos,
numeros e tabela.

Madulo 3

Meste madulo vocé ira aprender a criar um grafico
incorporado a planilha e formata-lo,




39

Ao clicar em um dos modulos, o aluno ira encontrar uma tela de menu, onde sdo
mostradas as licdes que serdo ensinadas no médulo. A Figura 7 mostra um exemplo de menu

com o qual o aluno ir4 interagir, escolhendo a opg¢ao “Salvando a planilha”.

Figura 7 — Tela de exemplo de Menu de um dos mddulos.

1
/f' Projector HE E

CRIANDO UMA PLANILHA

Inserindo dados

Salvando a planilha |

Utilizando férmulas

Formatando numeros

Or-cCg o2

Formatando textos

Formatando tabela 2

!

(&

C

Em todos os modulos, o tutorial oferece uma barra de navegacao localizada na parte
inferior da tela. Os botdes possuem as seguintes funcionalidades:

a) voltar para tela anterior;

b) avancar para proxima tela;

c) ir para tela de exercicio referente a li¢do;

d) voltar para menu,

e) sair do sistema.

Ao clicar em uma das opg¢des do menu, por exemplo o item “Inserindo dados”, o
aluno tera a explicagdo da licdo, antes de comecar a animacao, conforme mostrado na Figura

8.
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Figura 8 — Explicagdo do que serd ensinado na animagao
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O tutorial aguarda uma a¢ao do aluno (clique do mouse), para iniciar a animagao.

Na tela onde ocorre a animagao, para cada movimento do mouse, aparece uma caixa de
texto explicando o que sera feito. Este procedimento se mantém constante durante a execugao
das animagdes do tutorial. A Figura 9 mostra uma parte da animacdo do item “Salvando a

planilha”.
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Figura 9 — Tela de Animacgao
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Finalizada a animagdo, o aluno clica no botdo exercicio e repete 0s mesmos passos que
lhe foram ensinados na animacgdo, assim o aluno comeca a interagir com o tutorial, criando

mais confianga antes de praticar no préprio Excel.

Na tela de exercicio, existe um monitoramento constante, avisando o aluno quando

este clicar em lugar errado, conforme a Figura 10.
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Figura 10 — Tela de Exercicio I
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Além disso, se o aluno clicar mais de trés vezes em lugares errados, o tutorial envia

uma mensagem, recomendando que o aluno veja a animagdo novamente para assimilar melhor

o conteudo.
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Figura 11- Tela de Exercicio Il
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Se o aluno executar o exercicio sem erros, o tutorial envia a mensagem “Vocé concluiu
0 exercicio com sucesso”, mas se clicar em lugar errado até duas vezes, o tutorial avisa

quantos erros teve ao final do exercicio.

O Quadro 3 mostra parte do codigo, onde ¢ implementada a parte que monitora as

acdes que o aluno executa.
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Quadro 3 — Parte do codigo.

global contador
global sp
property Mouse

on iniciacontador
contador = 0
end iniciacontador

on getpropertydescriptionList me

-—-inicializa
set Descricao=[:]

--adiciona as propriedades
addprop Descricao, #Mouse, [#default:"N&o", #format:#String,
#comment:"Clique mouse:", #range:["Sim","N&do"]]

return Descricao
end getPropertyDescriptionList

on mousedown me

sp = 0
--retorna o numero do ultimo sprite clicado pelo mouse
set sp=the clickOn

if mouse = "Sim" then
--verifica se o Sprite = 20 (que é o ultimo) e o contador = 0
if sp=20 and contador=0 then
alert "Vocé conclui o exercicio com sucesso"
else
--se tiver menos de 3 erros
if sp= 20 then
alert "Vocé concluiu o exercicio com "&&contador&&" erros.
end 1if
end if
play frame (the frame +1)
else
--conta quantas vezes o aluno erra.
contador=contador + 1
alert "Clicando aqui voce ndo segue o exemplo"
end if
--se tiver mais de 3 erros, volta para o exemplo
if contador >= 3 then
alert "Vocé& clicou em lugar errado "&&contador&&"vezes. E recomendavel que
vocé veja o exemplo novamente."
iniciacontador
go to frame 5
end if

end mousedown

3.5 ANALISE

Para avaliar a eficacia do tutorial desenvolvido, foram realizados testes comparando o
desempenho dos alunos que aprenderam através do tutorial em relagdo aos que aprenderam

através do livro escrito por Bianchi (2000).

Os dez alunos envolvidos na pesquisa, sao académicos dos cursos de Farmécia e

Quimica da FURB e estavam cursando a disciplina de Informatica Basica. Os alunos nao
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tinham conhecimento do software MS Excel 2000, porém, tinham conhecimentos basicos de

Windows 98 e Word 2000.

O estudo dos modulos do Excel 2000 implementados no tutorial e citados no livro
foram feitos em quatro horas, no laboratéorio da FURB. No dia seguinte foi aplicado uma

prova (ANEXO A) para verificagdo do desempenho dos alunos.

Com base nas notas obtidas pelos alunos, pode-se observar que o desempenho
daqueles que utilizaram o tutorial (Grupo I) foi superior ao dos alunos que aprenderam o MS
Excel 2000 através do livro citado (Grupo II). Essa superioridade (acima de 20%) pode ser
visualizada na nota média de cada grupo: os alunos do Grupo I tiveram uma nota média

sensivelmente superior ao dos alunos do Grupo II (Figura 12).

Figura 12 — Média das Notas
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Além de obterem média superior, a menor nota obtida no Grupo I (tutorial) ¢ igual a

maior nota obtida no Grupo II (livro), conforme mostrado na Figura 13.

Figura 13 — Desempenho dos alunos
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Outro aspecto relevante observado ¢ que o desempenho dos alunos do Grupo I
(tutorial) € mais uniforme do que o obtido pelos alunos do Grupo II (livro), como pode ser

observado na Figura 14.

Figura 14 — Distribuicdo das notas
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Com base nos resultados obtidos, pode-se concluir, preliminarmente, que o efeito da
utilizacao do tutorial para o aprendizado de um software ¢ significativo. Durante a realizagao
da prova, observou-se que os alunos de cada grupo apresentavam comportamentos
diferenciados. O que mais chamou aten¢do, foi que os alunos do Grupo I (tutorial) tinham
muito mais facilidade de encontrar o que queriam fazer. Para salvar um arquivo, por exemplo,
estes alunos acessavam diretamente o menu correspondente (Arquivo / Salvar Como). Ja os

alunos do Grupo II (livro), precisavam abrir varios menus até achar o que realmente queriam.

Com isso, pode-se observar que os alunos que utilizaram o tutorial tiveram maior
entendimento do contetido, porque assistiam primeiro a animagdo do item escolhido,
visualizando o resultado final, assimilando melhor a licdo. Com a animacgdo, o aluno

memorizava os passos facilmente, tendo mais segurancga para realizar o exercicio.
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Os alunos que utilizaram o livro tiveram dificuldade de entender o que estavam

fazendo, pois simplesmente seguiam os passos do livro, sem saber o que resultaria.
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4 CONCLUSOES E SUGESTOES PARA TRABALHOS
FUTUROS
41 CONCLUSOES

O presente trabalho teve como objetivo principal o desenvolvimento do tutorial que

auxilia no aprendizado do MS Excel 2000. No processo de implementagao, concluiu-se que o

software de autoria Macromedia Director 8.0 possui todos os recursos necessarios para o

desenvolvimento de softwares educacionais do tipo tutorial, permitindo a realizagdo do

projeto de forma simples.

Depois de concluido este trabalho, pode-se perceber que os objetivos propostos foram

atingidos.

a)

b)

d)

Sao eles:

permitir que o aluno visualize uma animag¢ao do processo de utilizagdo de um dado
recurso do MS Excel 2000. No tutorial implementado o aluno tem a possibilidade
de assistir a animacao de cada item dos modulos do Excel 2000. Para isso, foram
utilizados varios recursos do Director 8.0 que facilitaram a implementacgao;
possibilitar que o aluno repita o procedimento ilustrado. Neste topico, o aluno tem
a possibilidade de interagir com o tutorial, fazendo o exercicio, sem abrir o Excel
2000;

monitorar o desempenho do aluno na realizacao das diversas atividades. Isso pdde
ser feito com a utilizagdo do Lingo (linguagem do Director), que permite controlar
tudo que o aluno esta fazendo dentro do tutorial. Porém, a possibilidade de se
implementar melhoras no tutorial em futuras versdes ¢ valida, pois permite o
aprimoramento de seu funcionamento;

avaliar o grau de efetividade do tutorial desenvolvido. Para alcangar este objetivo
foi feita uma pesquisa com alunos, conforme ja analisado anteriormente. Neste
processo de ensino-aprendizagem, observou-se que a visualizacao grafica facilita a
memorizagdo em curto prazo ¢ diminui o medo do aluno de cometer algum erro.
Notou-se, entdo, o melhor desempenho na prova, dos alunos que utilizaram o

tutorial desenvolvido com relagdo aos alunos que utilizaram o livro.
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4.2 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Como sugestoes para trabalhos futuros pode-se citar a utilizacdo de inteligéncia
artificial para criar niveis de dificuldade nos exercicios; e a inclusdo de voz e textos mais

explicativos para cada li¢do.
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ANEXO A

Universidade Regional de Blumenau — FURB
Disciplina de Informatica Basica

Este material complementa o aprendizado do Excel 2000 e devera ser realizado ap6s o estudo da primeira parte
do Excel, no livro do Bianchi (2000) ou através do tutorial desenvolvido para a disciplina — Trabalho de
Conclusao de Curso — TCC.

Através desta avaliacdo sera feita a pesquisa sobre a efetividade do tutorial para o desempenho do aluno.

I) Excel

Elaborar uma planilha para efetuar a soma dos valores de vendas por mercado. A partir dessa planilha
deve ser gerado um grafico de Colunas que represente, percentualmente, o valor total de cada produto no

conjunto.

1. Digite os dados como mostrados na ilustracdo que segue, utilizando fonte Arial, tamanho 10 (padrdo Excel):

A | B [ ¢ [ D |

Elaborado por. Fulano de Tal

.1 |Custo dos produtos

2

.3 |Semestre Prod.1 Prod.2 Prod.3
4 |Sem.d 8900 4300 12600
L5 |[Sem.2 10250 4550 15000
B |=oma

7

_8

9

2. Para obter a planilha final, observe a ilustra¢@o abaixo e atenda aos requisitos descritos, a seguir:
a) Apure o valor total por produto;
b) Aplique formato de moeda, conforme planilha abaixo;
c) Aplique negrito as células B6:D6;
d) Titulo (linha 1): aplique fonte Times New Roman, tamanho 14 e centralize nas células A:D;
e) Titulos das colunas (linha 3): aplique negrito e centralize;
f)  Atribua negrito e sublinhado ao contetudo da célula AS8.
g) Formate a tabela, selecionando o formato “Classico 2”.

3. Elabore o grafico de Colunas incorporado a planilha, conforme ilustrag@o abaixo, atendendo aos seguintes
requisitos:

a) Selecione as células B3:D3 (nomes dos mercados) e B6:D6 (totais). DICA:
b) Utilize o Assistente de grafico;

¢) Selecione o tipo de grafico Colunas e, em seguida, o subtipo “Colunas empilhadas com efeito visual
3D.”

d) Titulo do Gréfico: aplique fonte Times New Roman, tamanho 12
e) Area do grafico: aplique uma cor qualquer.

4. Salve a planilha no disquete informando seu nome completo como nome do arquivo.

5. Planilha final do Excel:



E | C

Semestre
Sem. 1 Rf 8590000 R$ 430000 R§ 1260000
Sem.? RF 1025000 R$ 455000 R§ 15.000,00

Custo dos Produtos

Praod. 1 Prod. 2

Prod.3

Soma RE 1515000  R§ 5.850,00  R§ 2750000

Elaborado por:

Morgana C. Miiller

R$ 50.000,00
R 20.000,00
R 10000000

FE -

Custo de Produtos

Prod.1 Prod.2

Prod.3
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