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RESUMO

Este trabalho retrata a construcdo de uma unidade de aprendizagem com foco em
design instrucional para o ensino de Logica Proposicional. O empenho em estudar
esse assunto estd na pressuposicdo de que unidades de aprendizagem podem
auxiliar no processo de ensino aprendizagem pelo fato de que néo envolve apenas a
unido de objetos de aprendizagem, mas a inclusédo de varias atividades. Enquanto a
adocao da metodologia de design instrucional deve-se ao fato de que visa a acao
intencional de ensino. A investigagao foi realizada junto com estudantes em regime
de dependéncia na disciplina de Loégica Matematica, pois quando os alunos
ingressam em um curso voltado para a area de exatas, precisam aprender a
desenvolver o raciocinio logico, mas o ensino ainda é caracterizado pela forma
tradicional sendo que existem varios recursos para melhorar a aprendizagem, dentre
0s recursos disponiveis, existem unidades de aprendizagem. Portanto, € necessario
melhorar a aprendizagem no nivel superior por meio da utilizacdo de tais recursos.
Para buscar respostas ao problema, partiu-se da hipotese de que a construcédo do
mesmo pode satisfazer as necessidades de aprendizagem para promover o0
aprendizado. Uma das metodologias utilizadas para resolver o problema levantado é
0 estudo de caso, que visa o0 estudo profundo do objeto de maneira que permita seu
amplo e detalhado conhecimento, no trabalho, o estudo exaustivo que a metodologia
se refere é o estudo das 5 fases que compde o design instrucional. A construcdo da
unidade de aprendizagem somente foi possivel mediante o estudo do contetido a ser
abordado, conceitos de objeto e unidade de aprendizagem, metodologia de
desenvolvimento denominado design instrucional e softwares de autoria disponiveis
no mercado para permitir o desenvolvimento do trabalho. Por meio da construcéo foi

possivel obter os resultados para responder o problema proposto.

Palavras-chave: Unidade de aprendizagem, Logica Proposicional, Design

Instrucional, Visual Class, Moodle.



ABSTRACT

This work describes the construction of a learning unit focused on instructional
design for teaching Propositional Logic. The engage to study this matter is the
presupposition that learning units can assist in teaching and learning process
because involves not only the union of learning objects, but the inclusion of many
activities. While the adoption of instructional design methodology due to the fact that
aims the intentional action of learning. The investigation was achieved with students
in a regime of dependency in the discipline of Mathematical Logic, because when
students ingress in a course focused on the exact area, they must learn to develop
logical thinking, but the teaching is still characterized by traditional way while there
are several resources to improve learning, among the resources available, there are
learning units. Therefore, it 's necessary to improve the learning in higher education
level through the use of such resources. To seek answers to the problem, we started
with the hypothesis that the same construction can satisfy the learning needs to
promote learning. One of among methodologies to solve the problem raised is the
case of study, aimed at in-depth study of the object in a way that allows its wide and
detailed knowledge, in the work, the exhaustive study that the methodology refers is
the study of five phases that composes the instructional design. The construction of
the learning unit only was possible through the study of the content being addressed,
the concepts of learning object and unit, development methodology called
instructional design and authoring softwares available in the market to allow the
development of the work. Through the construction was possible to obtain the results
to answer the proposed problem.

Key-words: Learning Unit, Propositional Logic, Instructional Design, Visual Class,
Moodle.
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1 INTRODUCAO

Quando os alunos ingressam em um curso voltado para a area de exatas,
além de se depararem com diversos temas de ensino, precisam aprender a
desenvolver o raciocinio légico por meio da disciplina de Loégica recursos para
melhorar a aprendizagem sobre o assunto, pois Moore (2001 apud MARTINS
JUNIOR, 2006, p. 47) especifica que existem varios cursos e recursos oferecidos por
milhares de instituicbes de ensino.

Um recurso existente sdo unidades de aprendizagem, que segundo Brasil
(2007, p. 89) diz que proporcionam eventos de aprendizagem com o intuito de
satisfazer um ou mais objetivos de aprendizagem.

Martins Junior (2006, p. 10) cita que a area de e-learning necessita de criacdo
e utilizacdo de objetos de aprendizagem para economizar tempo e custo de
desenvolvimento.

Portanto, faz-se necessario melhorar a aprendizagem sobre o assunto neste
nivel de ensino por meio da utlizacdo de unidades de aprendizagem. Nesse
contexto, tem-se o0 seguinte problema: A construcdo de uma unidade de
aprendizagem sobre Logica Proposicional € significa tivo para alunos em
dependéncia da disciplina de Logica Matematica do ¢ urso de Sistemas de
Informacao da UENP — Campus Luiz Meneghel?

Para buscar respostas ao problema proposto, partiu-se da hipétese de que a
construcdo de uma unidade de aprendizagem pode satisfazer as necessidades de
aprendizagem para promover o aprendizado pelo fato de que os alunos apresentam
dificuldades de aprendizagem nesta disciplina, além de poucos materiais abordar
uma proposta de melhoria de ensino no nivel superior usando unidades de
aprendizagem.

Neste sentido, o trabalho estd organizado da seguinte forma: o capitulo 1
apresenta a introducdo, assim como 0s objetivos e a justificativa do trabalho. O
capitulo 2, 3, 4 e 5 apresenta o conteudo de LdOgica Proposicional, além dos
conceitos de unidade de aprendizagem, design instrucional e software de autoria,
respectivamente. Ja o capitulo 6 define a proposta que sera abordado no trabalho.
Enquanto o capitulo 7 descreve a construgdo da unidade de aprendizagem seguindo
a metodologia de design instrucional. Em relagdo ao capitulo 8, € feito a analise dos
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dados obtidos por meio do desenvolvimento da unidade de aprendizagem. Enquanto

o capitulo 9 finaliza o estudo por meio da apresentagdo da concluséo.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho € a construcdo de uma unidade de aprendizagem
baseado na metodologia de design instrucional para o ensino de Logica

Proposicional.

1.1.2 Objetivos Especificos

» Entender a evolucado da Logica Proposicional;

» Estudar o conteudo de Légica Proposicional;

* Analisar o conceito de objeto de aprendizagem e unidade de aprendizagem;

« Verificar aspectos relacionados ao design instrucional e as respectivas fases;

» Entender software de autoria, além de suas propriedades; e

« Desenvolver uma unidade de aprendizagem em um software de autoria para
o0 ensino de Logica Proposicional seguindo a metodologia de design

instrucional.

1.2 JUSTIFICATIVA

Segundo o relatério da Organizacdo Das Nac¢Oes Unidas para a Educacéo, a
Ciéncia e a Cultura (UNESCO, 2011), pesquisas mostram que o0s alunos de
diferentes niveis educacionais tem deficiéncias de aprendizagem em disciplinas
criticas.

O relatdrio ainda apresenta que a consequéncia da baixa absorcdo de
conceitos cientificos prejudica a inclusdo desses alunos na sociedade pela falta de:
qualidade no ensino, financiamento das escolas, propostas pedagdgicas,
valorizacéo e condicdes de trabalho voltado para os profissionais da educacéao.

Além desses itens, a média da nota dos alunos na disciplina de Loégica

Matematica a partir de 2008 chama a atencéo. O quadro 1 apresenta os dados:



16

Quadro 1 - Média da nota dos alunos

Periodo Média das notas
2° semestre de 2008 0,86
1° semestre de 2009 3,84
2° semestre de 2009 3,61
1° semestre de 2010 3,16
2° semestre de 2010 4,5
1° semestre de 2011 1,85

Fonte: Controle académico da UENP — Campus Luiz Meneghel

Conforme autorizacdo da secretaria, o controle académico da UENP -
Campus Luiz Meneghel detalha notas da disciplina a partir do semestre analisado,
na qual é possivel verificar que ndo houve melhora significativa na média dos
alunos.

Em relacéo a tecnologia, segundo Filatro e Piconez (2004),

“com a incorporacdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo, em
especial a Internet, ao processo de ensino-aprendizagem, faz-se necessaria
uma acdo sistematica de planejamento e a implementacdo de novas
estratégias didaticas e metodologias de ensino-aprendizagem”, (FILATRO;
PICONEZ, 2004, p. 2).

Outro fator que comprova os problemas educacionais se refere a percepcao
dos estudantes de Sistemas de Informacdo da UENP — Campus Luiz Meneghel
sobre a instituicdo, conforme dados do Exame Nacional de Desempenho dos
Estudantes (ENADE, 2008), na qual os alunos foram questionados sobre a
orientacdo extra classe. Dentre os alunos que responderam, apenas 47,61%
consideram que os professores do curso tem disponibilidade para orientacdo fora da
sala de aula.

Nesse contexto, é proposta uma melhoria na disciplina de Légica Matematica
para que os alunos possuam embasamento para aplicar o conhecimento aprendido
na profissdo, seja na area de Tecnologia da Informacédo (TI) ou qualquer outro que
exija raciocinio l6gico, além de proporcionar oportunidade para os alunos mudarem
a concepc¢ao a respeito do curso.

Visto que a baixa absorcéo de conceitos prejudica os alunos causando graves

consequéncias, 0 uso de um software de autoria pode melhorar a inclusdo dos
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alunos na sociedade, proporcionando também a qualidade no ensino para que
profissionais da educacéo possuam subsidios para trabalhar em sala de aula.

Em relacdo a nota dos alunos, uma unidade de aprendizagem pode ser um
importante aliado na busca da solucdo para o problema, pois para IMS (2003 apud
MENOLLI, 2012, p. 3) “representa mais do que apenas uma colecado de recursos
ordenados para aprendizagem, ele inclui uma variedade de atividades prescritas”. O
empenho em estudar esse assunto esta na pressuposicdo de que unidades de
aprendizagem podem auxiliar no processo de ensino aprendizagem pelo fato de que
nao envolve apenas a unido de objetos de aprendizagem, mas a inclusdo de varias
atividades.

Mas ndo se faz o desenvolvimento deste sem uma metodologia de
desenvolvimento. Assim, a metodologia de design instrucional sera utilizada para
auxiliar no processo de ensino aprendizagem mediante uma acdo intencional de
ensino, pois a metodologia possui como definicAo o seguinte, segundo (Filatro,
2008):

[...] a acdo intencional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento,
o desenvolvimento e a utlizacdo de métodos, técnicas, atividades,
materiais, eventos e produtos educacionais em situacdes didaticas
especificas, a fim de facilitar a aprendizagem humana a partir dos principios
de aprendizagem e instru¢éo conhecidos, (FILATRO, 2008, p.03).

Nesta situacdo, a metodologia visa o ensino mediante o planejamento,
desenvolvimento e utilizacdo de varios itens em situacdes especificas para facilitar a

aprendizagem a partir das instru¢des disponibilizadas na metodologia.
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2 LOGICA PROPOSICIONAL

2.1 EvOoLUCAO

A Logica Proposicional se destaca com o trabalho de Aristoteles (384 a.C. -
322 a.C.), pois segundo Machado e Cunha (2005, p. 31), foi ele “guem iniciou um
estudo sistematico das formas de argumentacao”.

Além deste fato, Fonseca Filho (2007, p. 38) cita que “Aristételes escreveu
uma série de trabalhos que seriam editados por Andrénico de Rodes no século | d.C.
e gque receberam posteriormente o nome de Organon (“Instrumento”)”.

Fonseca Filho (2007) especifica mais a respeito do assunto dizendo que:

Essa obra compreende os seguintes livros: Categorias, Analiticos |,
Analiticos Il, o Peri Hermeneias (ou sobre a interpretagdo),Topicos e
Refutacdo de argumentos sofistas. A grande novidade aristotélica esta nos
Analiticos, com o silogismo, (FONSECA FILHO, 2007, p. 38).

Ainda conforme Fonseca Filho (2007) € apresentado o seguinte:

A analitica (do grego analysis, que significa “resolucao”) explica 0 método
pelo qual, partindo de uma dada concluséo, resolve-se precisamente nos
elementos dos quais deriva, isto &, nas premissas e nos elementos de que
brota, e assim fica fundamentada e justificada, (FONSECA FILHO, 2007, p.
38).

Neste contexto, Aristételes teve grande participagdo por meio de seus
estudos voltados para a argumentacao l6gica. Para elaborar tal argumento, o filosofo
estudou a respeito do silogismo para formar a obra Organon.

Além da participacao de Aristoteles na histéria da Légica Proposicional, citam-

se 0S megaricos e estoicos, que segundo Fonseca Filho (2007):

Um deles, Diodoro Cronus, que morreu por volta de 307 a.C., formulou
interessante concepcdo modal, relacionando possibilidade, tempo e
verdade, enquanto outro megarico, de nome Filon, estudou proposicdes do
tipo “Se chove entdo a rua estd molhada”, construida com o auxilio das
expressodes “se..., entdo...” conhecidas como condicionais. Ele as definiu em
termos extremamente polémicos, mas que seriam assumidos como
corretos, vinte e trés séculos mais tarde pelos fundadores da Ldgica
Contemporanea, (FONSECA FILHO, 2007, p. 39-40).

A contribuicdo dos megéaricos e estbicos foi um estudo mais aprimorado da
argumentacao logica para que trabalhos futuros pudessem ser desenvolvidos.

No século XIX, aparece o trabalho de Frege (1848 - 1925), que segundo
Fonseca Filho (2007, p. 59), contribuiu além em relacdo aos légicos tradicionais,

pois “entrou no campo da semantica, do conteudo, do significado, onde encontrou o
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fundamento ultimo da inferéncia, da validade, etc”. Em relacdo a validade que o
autor se refere sao as regras de inferéncia, pois estas regras exige tanto a inferéncia
de quem estuda sobre o0 assunto quanto a validade do argumento.

Para Guedes, Faganello e Santini (2008, p. 04) “até seu tempo, as
demonstragcdes eram frequentemente incorretas, nunca obedecendo a uma
linguagem formal e unificada. Frege iniciou essa padronizacao”.

Neste sentido, Frege consegue desenvolver maior conteudo relacionado ao
assunto, pois analisou o conteudo das proposicdes ao invés de analisar somente a
veracidade ou ndo das premissas. Além disso, propés a padronizacdo para quem
realizasse estudos posteriores na area.

Mediante o exposto, a Ldgica Proposicional foi desenvolvida ao longo do
periodo antes de Cristo e no século XIX por meio dos conceitos que sao utilizadas
até hoje.

Neste século existiram outros pensadores como Russel, Peano, Pierce, etc.,
que também contribuiram para o desenvolvimento da l6gica, mas que nao € o foco
deste trabalho.

Com o entendimento de como aconteceu a evolugédo da Logica Proposicional,
cabe destacar sobre regras de deducgédo, na qual sera abordado na proxima secao.

2.2 REGRAS DE DEDUCAO

Segundo Gersting (2004), a Ldogica Proposicional pode ser definida como
sendo um sistema formal que usa formulas bem formuladas (fbfs) proposicionais

para chegar a conclusdes a partir de proposi¢cdes dadas.

Nesta perspectiva, este trabalho sera desenvolvido utilizando somente
argumentos validos que tem como forma simbdlica:

R*"R"R.."R -Q
Onde Pi, P, ..,P, sé@o proposicbes fornecidas, que sao denominadas
hipéteses do argumento e Q € a conclusdo do argumento.
Ainda, para que o argumento seja considerado valido é necessario que a fbf
proposicional BE*"B,*R...AP, - Q seja uma tautologia.
Segundo Gersting (2004):

Para testar se B*"B,"R..."P, - Q é uma tautologia, poderiamos

construir uma tabela verdade ou usar o algoritmo TestaTautologia . Ao invés
disso, vamos utilizar a légica formal, que usa um sistema de regras de
dedugdo que modificam uma fbf de modo a preservar seu valor légico.
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Vocé comecga com as hipéteses Py, P,, ...,P, (supostas verdadeiras) e tenta
aplicar as regras de deducdo de maneira a terminar com a conclusdo Q
(que, entdo, tem que ser verdadeira, jA que os valores ldgicos sao
preservados sob as regras), (GERSTING, 2004, p.18).

Este trabalho foca em trés destas regras de deducéo: Modus Ponens, Modus

Tollens e Silogismo Hipotético, que serdo apresentados a seguir.

2.2.1 Modus Ponens

“Conhecida também como regra de separacao, permite deduzir a conclusao q
a partir das premissas p — q e p”, conforme (PINEDO, 2007, p. 70). J4 para Weston
(1996, p. 29) “esta forma chama-se modus ponens («0 modo de pér»: ponha p, fique
com q)". Com a apresentacdo das citacdes observa-se que a conclusao € obtida a
partir do oposto do que foi colocado.

Para melhor entendimento desta regra de deducéo, Brzozowski (2011, p. 1)
apresenta um exemplo de modus ponens:

Se alguém desligar este interruptor, a lampada se apaga.
Eu desliguei este interruptor.

A lampada se apagou.

Brzozowski (2011, p. 2) apresenta a forma geral do argumento acima:
Se P, entéao Q.
P.
Q.

O exemplo acima pode ser formalizado ainda mais, pois no trabalho de
Brzozowski (2011, p. 2) é apresentado o seguinte:
P->Q
P
Q

Neste sentido, a transformacdo de uma linguagem cotidiana por uma
linguagem formal, como a proporcionada pela légica, permite diferenciar uma

premissa da outra para a obtencao da conclusdo do argumento.
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2.2.2 Modus Tollens
Modus tollens deduz a negacédo do antecendente, pois Weston (1996, p. 30)
define que esta regra de inferéncia utiliza “«o0 modo de tirar»: tire q, tire p”.
Brzozowski (2011, p. 2) apresenta um exemplo de modus tollens em linguagem
cotidiana:
Se alguém desligar este interruptor, a lampada se apaga.
A lampada néo se apagou.

Eu nao desliguei este interruptor.

Enguanto a forma geral dos argumentos modus tollens é, segundo Brzozowski
(2011, p. 2):
Se P, entéao Q.
Nao Q.
Nao P.

Brzozowski (2011, p. 2) apresenta outra forma de representar o exemplo
acima, mas na légica simbdlica:
P->Q
2 Q
- P

Neste contexto, a premissa Q € negada para que a premissa P também seja

negada, sendo esta ultima a conclusdo da deducéao realizada no argumento.

2.2.3 Silogismo Hipotético
Para Machado e Cunha (2005, p. 34), “a palavra silogismo provém do grego
sullogos, que significa reunido, acdo de recolher, de interconectar palavras ao
raciocinar. Por meio do exposto, o silogismo hipotético permite conectar palavras.
A conexao de palavras pode ser observado em linguagem cotidiana na obra
de Marin et al. (2008, p. 03):
Todos os filosofos sao seres humanos.

Todos 0s seres humanos sao mortais.
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Logo, todos os fildsofos sdo mortais.

Para Marin et al. (2008, p. 04), uma maneira de formalizar um argumento é
pela abstracdo dos significados das palavras por simbolos.
Todo A é B.
Todo B é C.
Logo, todo A é C.

A substituicdo do argumento pelas letras correspondentes para representar o
argumento como um todo permite o entendimento desta regra de deducéo.
O presente conteudo pode ser abordado por meio de varios, dentre elas

destaca-se unidades de aprendizagem, na qual seré descrita na proxima secao.
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3 UNIDADE DE APRENDIZAGEM

Antes de entender unidade de aprendizagem, convém a definicdo de objeto
de aprendizagem (OA), na qual se destaca da Institute of the Electrical and
Electronics Engineers / Learning Technology Standards Committee (IEEE/LTSC,
2005), “qualquer entidade, digital ou nao digital, que pode ser usada, reutilizada ou
referenciada durante o aprendizado apoiado por tecnologia”.

Enquanto Pessoa e Benitti (2008, p. 173) definem que “é uma tecnologia
recente que abre caminhos na educacdo a distancia, e como material de apoio a
aula presencial tradicional, trazendo inovacfes e solucbes que podem beneficiar a
todos os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem”.

Por meio da definicdo, pode-se dizer que OA é um recurso que esta voltado
tanto para a educacao a distancia quanto a educacao presencial, na qual pode ser
utilizado varias vezes para ensinar determinado assunto pelo fato de ser reutilizavel.

Com a apresentacao do conceito de OA, cabe a definicdo de unidade de
aprendizagem que segundo IMS (2003 apud MENOLLI, 2012, p. 3) “representa mais
do que apenas uma colecdo de recursos ordenados para aprendizagem, ele inclui
uma variedade de atividades prescritas”. Ja Brasil (2007, p. 89) diz que séao
“unidades elementares que provéem eventos de aprendizagem para aprendizes,
satisfazendo um ou mais objetivos de aprendizagem”.

Com base nas definicbes que foram apresentadas, pode-se inferir que
unidade de aprendizagem é um pedaco maior de informacéo, porque envolve 0 uso
de dois ou mais OAs para formar uma unidade, além de atender aos objetivos de
aprendizagem.

O trabalho de Martins Junior (2006, p. 57) mostra uma explicacdo sobre o0s

conceitos apresentados, na qual a figura 1 mostra com maiores detalhes:
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Modelo de Objetos de Conteudo
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Recursos r Blocos de Ohjetos de . Montagens Colegices
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Figura 1 — Modelo Conceitual de Objetos de Conteudo

Fonte: (THE MASIE CENTER'’S E-LEARNING CONSORTIUM, 2003 apud MARTINS JUNIOR, 2006,
p. 57)

A figura mostra que o0s recursos simples, como imagens, textos ou sons
podem formar blocos de informacgé&o, sendo neste caso voltado para o uso universal
e maior possibilidade de reuso. A partir de blocos de informacao pode ser construido
OA, e a partir de OA, preparar determinada unidade e consequentemente, um curso.
Neste ultimo caso, ndo podera ser aplicado em outros momentos de ensino, pois
estara voltado para o uso e contexto especifico.

Para que possa ser construido de forma adequada, é necessario levar em
consideracdo algumas metodologias de desenvolvimento e padrdes para
especificagéo.

3.2 METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO

Processo para a producdo de OA é definido como “mecanismos de controle
gue reduzem o nivel de erros dos profissionais, levando-os de forma mais segura a
finalizacdo dos trabalhos”, conforme (PESSOA; BENITTI, 2008, p. 174).

Para que uma unidade de aprendizagem possa ser criada, € necessaria uma
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metodologia para desenvolvé-la, pois sdo definidas as atividades de cada etapa de
desenvolvimento.

Existem varias metodologias citadas na literatura que apoiam a elaboracao e
construcdo de OA para formar unidade de aprendizagem, como pode ser observado
no trabalho de Pessoa e Benitti (2008, p. 174-175), na qual destaca as
metodologias: ADDIE, RIVED e Sophia.

Neste contexto, cabe a aplicacdo de uma metodologia que atenda as

necessidades tanto do educador quanto dos alunos.

3.3 PADROES PARA ESPECIFICACAO

“A possibilidade de reutilizacdo dos objetos de aprendizagem permite uma
forma eficiente de readaptar atividades para diferentes tipos de aprendizes”,
segundo (MARTINS JUNIOR, 2006, p. 64).

Brasil (2007, p. 82), cita sobre o assunto dizendo que “a reusabilidade
pressupfe também a existéncia de um sistema de catalogacdo de objetos de
aprendizagem com vistas a assegurar acessibilidade”.

O mesmo autor afirma ainda que:

Adicionalmente, a reusabilidade implica considerar aspectos relativos a
interoperabilidade, pois para que se possa utilizar componentes
desenvolvidos por outros, é preciso que estejam resolvidas, de alguma
forma, as maneiras de integrar tais componentes possibilitando passar
informacdes derivadas da execu¢do do componente integrado para serem
utilizadas por outro componente e que este componente atenda a requisitos
de interfaceamento para repassar o0s informacdes derivadas de sua
execugdo para outros componentes e assim sucessivamente, (BRASIL,
2007, p, 82).

Entende-se que OAs necessitam apresentar reusabilidade para assegurar
tanto a acessibilidade quanto a interoperabilidade para formar unidades de
aprendizagem.

Para que a unidade de aprendizagem seja formada, € necessario garantir a
apresentacdo dos aspectos citados no objeto de aprendizagem por meio da
utilizacdo de padrbes, na qual garante a qualidade para atender as exigéncias do
mercado, porque segundo Rossi (2003 apud MARTINS JUNIOR, 2006):

O desenvolvimento e adocdo de padrdes por parte de indistrias e
desenvolvedores de tecnologia, objetivam a busca da qualidade e da
interoperabilidade entre os produtos oferecidos por diversos fabricantes no
mercado mundial, (ROSSI, 2003 apud MARTINS JUNIOR, 2006, p. 68).
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Mediante a citacdo, € visivel a funcdo dos padrdes sendo que existem
algumas, a saber: Aviation Industry CBT (Computer-Based Training) Committee —
(AICC), Learning Object Metadata (LOM), Dublin Core Metadata Initiative (DCMI),
Sharable Content Object Reference Model (SCORM), Learning Design, entre outros,
segundo Martins Junior (2006). A proxima subsecao apresenta alguns padrdes para
entender como funciona a padronizacdo de OAs para formar uma unidade de

aprendizagem.

3.2.1 LOM (Learning Objects Metadata)

“Learning Object Metadata (LOM) contém um conjunto de atributos para
categorizar objetos educacionais”, conforme BRASIL (2007, p. 83). Os atributos que
0 autor se refere € a separacao de OAs por meio da classificacao.

Existem 9 atributos do padrdo LOM, a saber: geral, ciclo de vida, meta-
metadados, técnica, educacional, direitos, relacdo, anotacdo e classificacao,
segundo MARTINS JUNIOR (2006, p. 44).

Conforme Brasil (2007, p. 84), “nem todos os atributos previstos no IEEE LOM
séo utilizados em implementagdes atualmente existentes”.

Nesse contexto, as implementacfes afetam o uso do padrdo LOM pelo fato
de que o padrdo ndo foi adaptado para ser usado em ambientes virtuais de

aprendizagem (AVA), como pode ser observado na apresentacao de outros padrdes.

3.2.2 SCORM (Sharable Content Object Reference Model)

Sharable Content Object Reference Model (SCORM), segundo Menolli (2012,
p. 6) € um “conjunto de padrbes e especificacdes para e-learning baseado na Web”.

Brasil (2007, p. 77) relata que este padrao permite “reusabilidade,
acessibilidade, interoperabilidade e durabilidade”.

Ainda conforme Brasil (2007):

na sua versdo atual, 0 SCORM preocupa-se basicamente com o conteldo,
em como ele é organizado e seqiienciado, como serd mostrado e como
rastrear as acdes do aluno no que se refere a interacdo do conteudo. Falta,
porém, uma maneira de especificar como esse “pacote” de contetdos pode
ser incorporado em contextos que visem a outras atividades de interagéo do
aluno, além da interacdo autbnoma entre o aluno e os objetos de
aprendizagem, (BRASIL, 2007, p. 87-88).

7

Nesta perspectiva, o padrdo SCORM é voltado para a web, mais

especificamente AVA, mas como o foco principal € o conteudo, o padréo deixa de
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lado a interag&do do aluno com outros recursos. Neste caso, existem outros padroes

para suprir esta interacéo, na qual a subsecédo seguinte apresenta outro padrao.

3.2.3 LD (Learning Design)
A funcado do Learning Design (LD), conforme Martins Junior (2006, p. 75) é
“descrever a aprendizagem e o design instrucional”.

Para descrever a aprendizagem, Brasil (2007):

O IMS Learning Design da suporte ao uso de diferentes abordagens de
ensino/aprendizagem, tais como: comportamentalistas, cognitivistas e
construtivistas. Isso é possivel por meio de uma linguagem genérica e
flexivel, projetada para abranger diversos tipos de abordagens pedagoégicas
com a mesma tecnologia, segundo (BRASIL, 2007, p. 89).

Menolli (2012, p. 10) diz que “o IMS Learning Design € uma das mais
importantes LME”. No trabalho do autor, LME significa Linguagem de Modelagem
Educacional.

Brasil (2007) especifica sobre o LME relatando que:

O processo de ensino aprendizagem existe quando existem atividades de
aprendizagem feitas pelos alunos com objetivos de aprendizagem definidos.
Nessa visdo, ele surge como um framework para a descricdo desse
processo de uma forma geral, com base principalmente no que se
convencionou uma “Unidade de Aprendizagem”, (BRASIL, 2007, p. 89).

Mediante o exposto, o Learning Design esta voltado para a descricdo da
aprendizagem por meio do suporte ao uso de diferentes abordagens de
aprendizagem. Além disso, o LME realiza a descricdo da aprendizagem utilizando a
metodologia de design instrucional baseado na unidade de aprendizagem para
forma-lo. O capitulo 4 apesenta a metodologia de design instrucional com maiores
detalhes.
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4 DESIGN INSTRUCIONAL

Design instrucional (DI) é definido por Filatro (2008) como:

[...] 2 acdo intencional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento,
o desenvolvimento e a utlizagdo de métodos, técnicas, atividades,
materiais, eventos e produtos educacionais em situacdes didaticas
especificas, a fim de facilitar a aprendizagem humana a partir dos principios
de aprendizagem e instru¢éo conhecidos, (FILATRO, 2008, p.03).

Neste sentido, pode ser definido como uma metodologia que auxilia na
solugéao de um problema por meio de a¢des intencionais de ensino.

Em tal metodologia é preciso estar ciente que diferentes concepcdes de
ensino aprendizagem implicam em aprendizagem, ensino e avaliagdo também

diferenciados, pois no trabalho de Filatro (2008) cita que:

ao desenhar solugcdes para problemas educacionais, o designer instrucional
deve considerar que abordagens pedagogicas/andragégicas diferentes
atendem a necessidades de aprendizagem também diferenciadas. E a
forma mais apropriada de selecionar a abordagem € analisar os objetivos de
aprendizagem, (FILATRO, 2008, p. 13).

@) quadro 2 apresenta um resumo das abordagens
pedagdgicas/andragdgicas:

Quadro 2 - Abordagens pedagogicas/andragogicas

Teoria Descricao

A teoria associativa ndo se preocupa com o modo como
_ 0S conceitos ou as habilidades estdo representados
Comportamentalista . _ .
internamente, mas sim com a maneira como eles se

manifestam em comportamentos externos.

A teoria construtivista se preocupa basicamente com o

Construtivista _
o gue acontece entre os inputs (entradas) do mundo
(individual) .
exterior e 0s Nnovos comportamentos.
A teoria socioconstrutivista se preocupa com 0 modo
. como conceitos e habilidades emergentes sado apoiados
Construtivista _
pelos outros de forma que a atencdo aqui estd voltada
(social)

aos papeis dos alunos em atividades colaborativas e a

natureza das tarefas desempenhadas.
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Da mesma forma que o0 socioconstrutivismo, a
abordagem situada enfatiza o contexto social da
_ aprendizagem, com a diferenca de que, para a teoria
Situada _ . . L.
situada, esse contexto deve ser muito mais proximo —
ou idéntico — a situacdo na qual o aluno eventualmente

aplicara a aprendizagem adquirida.

Fonte: Filatro (2008, p. 14-15)

Mediante o quadro, é possivel verificar que as abordagens apresentadas
ajudam a determinar a agao intencional de ensino.
Para solucionar o problema educacional, a metodologia de DI se baseia nas

seguintes fases, conforme a figura 2, segundo Filatro (2008, p.25):

AVALIACAO EDUCACIONAL

| Avaliacao Reflexdo } EXGCUQéO
| Implementacio Agiio
‘ Desenvolvimento Producao

[ Design Especificacio } Concepgéo

Analise ] ldentificacéo

PROBLEMA EDUCACIONAL

Figura 2 - Fases do processo de design instrucional
Fonte: Filatro (2008, p. 25)

Por meio de um problema educacional, é feito o processo de melhoria até
chegar a avaliagdo educacional. Tal melhoria é atingido percorrendo as 5 fases, na
qual a fase de analise, design e desenvolvimento correspondem a concepcéo do
processo, ja a fase de implementacéo e avaliacdo fazem parte da execucao.

As proximas subsecdes apresentam cada fase para melhor entendimento

sobre o assunto.

4.2 ANALISE
A fase de andlise para Filatro (2008, p. 28) “consiste basicamente em atender
o problema educacional e projetar uma solucdo aproximada”. Neste caso, € a parte

inicial de todo o processo da metodologia.
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4.2.2 Andlise Contextual
Nesta fase é preciso analisar 0 contexto que ocorrera o processo, pois Filatro
(2008, p. 36) relata as informacgdes que podem ser obtidas com a analise contextual,
gue é “identificar as necessidades ou os problemas de aprendizagem, caracterizar o
publico-alvo e levantar as restrigcdes técnicas, administrativas e culturais”.
A andlise contextual é subdividida em algumas etapas, a saber, segundo
Filatro (2008, p. 37-41):
- Planejamento da andlise contextual: “Dadas as limitagbes de tempo e recursos, €
preciso planejar quais fatores contextuais serao investigados”.
- Coleta e andlise de dados: Esta etapa “implica reunir e examinar aspectos fisicos,
sociais, cognitivos, e afetivos do contexto especifico”.
- Relatério de analise: “O produto final da analise contextual é um relat6rio
estruturado que deve ser apresentado ao cliente e a outros envolvidos diretamente
no problema. Chamado relatério de analise, ele deve conter as seguintes
informacdes”:
* Necessidades de aprendizagem,;
» Caracterizagéo dos alunos;
* Levantamento de restricdes; e
* Encaminhamento a solugdes.
Por meio do exposto, a fase de analise tenta encontrar solugbes para o
problema identificado por meio de uma analise detalhada e bem estruturada para

servir de base para as outras fases do processo.

4.3 DESIGN

Nesta fase é definido o conceito de unidade de aprendizagem, que para
Filatro (2008, p. 43) “é uma unidade atdmica ou elementar que contém os elementos
necessarios ao processo de ensino/aprendizagem”. Neste caso, pode ser definido
como uma pequena unidade, que unida aos outros, permite 0 entendimento como
um todo.

Dentro desta fase sao elaborados 2 materiais, conforme pode ser observado

nas préximas subsecoes.
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A matriz de design instrucional “permite ter uma visdo panoramica de cada

unidade de aprendizagem”, segundo (FILATRO, 2008, p. 44). A figura 3 apresenta

tal matriz:
Ambiente: Conjunto de ferramentas
e conteldos utilizados durante a
execucdo das atividades
e
& ™
Unidades Objetivos Papéis Atividades D;;?fgoadoo i Ferramentas Contetidos Avaliacdo

T T

Objetivos: O que
se espera de cada

"N

Duragdo e periodo:
Respectivamente,

\

Ferramentas: Servigcos
usados durantes as
atividades de
aprendizagem e apoio

[ L

Contetidos: Objetos de
aprendizagem, URLs e
arquivos externos

R

Avaliagdo: Mecanismos

e critérios para verificar
se os objetivos foram
afingidos

2 unidade carga horéria e
distribuicdo no
calendario
’ es: Unidades \
Unidades: Unidades
elementares do processo
de ensino/aprendizagem — 1‘—
Papéis e
4 atividades:
Quem faz o qué
a fim de
alcancar os
5 obietivos

Fonte: Filatro (2008, p. 45)

Figura 3 - Matriz de design instrucional

Com a matriz preenchida, permite que as informacdes de cada unidade sejam

melhor visualizadas, pois ficam dispostas por linhas.

4.3.3 Storyboards

Outro material elaborado nesta fase sdo os storyboards (SB), que segundo

Filatro (2008) serve:

[...] para especificar detalhadamente os conteddos de um curso, as
orientacdes de atividades propostas, os dialogos das personagens e as
falas em off, determinando a sequéncia em que eles serdo exibidos no

produto final, (FILATRO, 2008, 58).
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7

Neste caso, a confeccdo do SB € importante porque especifica
detalhadamente os contetdos de cada tela para formar a unidade de aprendizagem.

A figura 4 apresenta um exemplo de SB.

Informagodes

Semana 1 —Aula 2

_""f Y| Designer Instrucional: Alessandra Sirigni
b, e L

Orientagdes

1. Aparece o
personagem.

2 Aparece a fala do
personagem.

, QOlal
3. Aparece a instrucao
para o aluno

prosseguir. Bem-vindo ao curso Informatica Educativa.

Neste curso vocé aprendera sobre as
influéncias da informatica na educacéo.

Antes de iniciarmos o curso
guero que vocé conheca o
nosso ambiente de
aprendizagem.

/ (2] Clique no botdao Avancar. / Q lE’

Figura 4 - Elemento fundamental apresentado em uma sequéncia de SB
Fonte: (SIRIGNI apud FILATRO, 2008, p. 65)

Com o SB de cada tela definido, é preciso determinar a estrutura e fluxo da

informac&o.

4.3.4 Estrutura e Fluxo da Informacéo

O design do curso é estabelecido depois do fluxo da informacgéo, na qual
Filatro (2008, p. 65) apresenta quatro tipos de estruturas, a saber:
- Estrutura linear (ou sequencial): “E a mais simples de todas e permite apresentar
um assunto de maneira perfeitamente estruturada”. A figura 5 apresenta tal

estrutura.

Figura 5 - Estrutura linear ou sequencial
Fonte: Filatro (2008, p. 66)
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- Estrutura hierarquica: “Consiste em uma abordagem do geral para o particular e
reflete a estrutura de conhecimento de um especialista na area”. A figura 6 mostra a
estrutura hierarquica.

Figura 6 - Estrutura hierarquica
Fonte: Filatro (2008, p. 66)

- Estrutura em mapa (ou rede): “Todas as telas sdo conectadas umas as outras e
essas conexdes ndo estédo restritas a nenhuma regra, de forma que o aluno pode

escolher o caminho que desejar”. A figura 7 apresenta uma estrutura em mapa.

Figura 7 - Estrutura em mapa
Fonte: Filatro (2008, p. 67)

- Estrutura riziomatica: “Descreve uma proposta de interacdo e aparece em
programas nos quais ha formulérios, espacos para insercdo de mensagens e
comentarios ou outros mecanismos para incorporar novas informagées ao material

preexistente”. A estrutura riziomatica pode ser observada na figura 8.
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Figura 8 - Estrutura riziomatica
Fonte: Filatro (2008, p. 68)

Neste contexto, a interface do conteldo comeca a ser delineada por meio da
definicho do SB baseada na matriz de design instrucional. Ainda nessa fase é
definido o fluxo da informacé&o para que o conteudo planejado no SB seja exibido.

A seguir é detalhada a fase de desenvolvimento, na qual se caracteriza como

outra fase da metodologia.

4.4 DESENVOLVIMENTO

4.4.1 Principios Para o Uso de Multimidia
Sob a visao de Filatro (2008):

a memoria humana tem capacidade limitada de processamento. Dado que
ha vérias fontes de informacdo competindo por essa limitada capacidade,
no aprendizado eletrénico precisamos apoiar 0 aluno nos processos de
selecdo, integracdo, armazenamento e recuperacdo da informacéo,
(FILATRO, 2008, p. 72).

O quadro 3 apresenta o principio a que se refere, a descricdo e o beneficio

proporcionado com a adocao de tais principios, conforme dados de Filatro (2008):

Quadro 3 — Fases das metodologias de desenvolvimento de aplicagbes educativas

propostas por diferentes autores

Principio Descricédo Beneficio

, Alunos aprendem mais ou
Incluir tanto textos quanto

Multimidia aréficos melhor quando textos (escritos e
falados) e imagens sao
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combinados.

Proximidade Posicionar um texto explicativo | Poupa aos escassos recursos

espacial dentro de uma imagem cognitivos a tarefa de reuni-los.

Evita distracdes que dividem o

Evitar uso de recursos que limitado potencial de atencao
Coeréncia podem sobrecarregar a Com 0S recursos que realmente
memoria de trabalho contribuem para o significado da

unidade de aprendizagem.

Utilizar narracdo em vez de Reduz a demanda por
Modalidade texto escrito, acompanhando processamento visual

informagao nao verbal. simultaneo.

Quando duas fontes de '
_ . Alunos aprendem mais ou
informagé&o podem ser .
_ _ melhor quando séo apresentados
Redundéancia | entendidas separadamente, ) . o
. apenas animacdes ou graficos
elas néo devem ser estar .
. com locucgédo
juntas

) L o Alunos aprendem mais ou
Orientac0es instrucionais
L | melhor quando a conversa
Personalizagdo | devem ser expressas em estilo | . .
. instrucional estabelecida com
conversacional o
eles é proxima.

Propor atividades praticos que _
_ Os alunos sao desafiados a
. requeiram dos alunos ) )
Pratica . B integrar os conhecimentos
processar informacgdes em _
. aprendidos.
contextos auténticos

Fonte: Filatro (2008, p. 74-75-76-77)

Por meio da tabela, percebe-se que uma simples mudanca na forma em que
sera apresentada, afeta significativamente a aprendizagem. Por isso é importante
seguir tais principios de forma que a aprendizagem seja garantida mediante

estratégias de ensino adequadas.
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4.4.2 Interface

Para Filatro (2008, p. 89), “a interface projetada para o aprendizado eletrénico
esta sujeita a principios de percepcao visual que devem ser considerados no design
da solucao educacional’. Neste sentido, para atender a percepcéao visual, a interface

envolve outros quesitos, a saber:

4.4.2.1 Interface textual

“Apesar da crenca de que uma boa interface extermina o texto, este
permanece amplamente presente”, conforme cita (FILATRO, 2008, p. 89). A
interface textual é dividida em:
- Texto: Principios gerais de redacédo e legibilidade precisam ser considerados,
segundo (FILATRO, 2008, p.89).
- Elaboracéo de textos: A autora define que os textos devem ser objetivos, j& textos
longos devem ser quebrados em diferentes paragrafos. Os subtitulos devem ter
marcadores enquanto paragrafos devem ter formatacao diferente.
- Legibilidade: A legibilidade trata da escolha de elementos que pode afetar a
velocidade de leitura, conforme detalha (FILATRO, 2008, p. 91).
- Hipertexto: Filatro (2008, p. 93) cita que hipertexto é formado por links e podem

unir multiplos elementos em uma mesma unidade ordenada.

4.4.2.2 Interface grafica

“A capacidade de auto-representacdo dos computadores passou a assumir,
em grande parte das vezes, a forma de metaforas”, conforme (FILATRO, 2008, p.
93). Mediante 0 exposto, textos podem ser substituidos por icones ou imagens para

representa-los.

4.4.3 Usabilidade
Segundo Filatro (2008),

a usabilidade tem um papel importante no design de interface para o
aprendizado eletrénico. Isso porque os alunos interagem com os conteldos,
as atividades, as ferramentas e as outras pessoas — enfim, com a proposta
de design instrucional - apenas depois de assimilarem o projeto visual e
navegacional do curso, (FILATRO, 2008, p. 101).

Neste caso, somente depois que os alunos entendem a interface e como

navegar, € que irdo interagir com a proposta de DI.
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Definido os principios para o uso de multimidia, interface e usabilidade, pode-

se dar inicio a outra fase, denominada implementacao.

4.5 IMPLEMENTACAO

4.5.1 Design da Interacao

A fase de implementacao aborda a interagéo, pois “no aprendizado eletrénico,
a interacdo ndo acontece por acaso. Ela precisa ser intencionalmente planejada e
ser expressa visual e funcionalmente na interface do curso ou unidade de
aprendizagem”, segundo (FILATRO, 2008, p. 107). Neste caso, a interacao precisa
ser demonstrada ao aluno para que saiba desde o inicio com quem ira trocar

experiéncias durante a aprendizagem.

4.5.1.1 Interagdo com conteudos

Um agente pedagogico convém ser utilizado pelo fato de que € “orientador do
processo de aprendizagem ao longo de uma unidade de estudo ou curso, esse
agente é um personagem totalmente virtual”, conforme (FILATRO, 2008, p. 108).
Logo, é preciso escolher um agente pedagdgico adequado ao estudo ou curso, pois

orientara o aluno durante esse periodo.

4.5.1.2 Interacdo com o educador

Para que a interacdo com o educador aconteca € necessario o dialogo
didatico, pois no trabalho de Filatro (2008, p. 114) é definido como “se da com base
em uma comunicacdo de mao dupla, na qual cada parte se manifesta e esta
interessa no que a outra tem a dizer”.

Mediante o exposto, a interacdo do aluno com o docente € importante, porque
envolve a comunicacdo de ambas as partes para a troca de conhecimento e

experiéncias.

4.5.1.3 Interagéo com outros alunos
Filatro (2008, p. 115) cita que “ndo apenas materiais didaticos e 0s
educadores devem ser vistos como fontes de informacéo, mas que os outros alunos

também podem e devem ser consultados para a resolucdo de problemas reais”.
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Neste caso, 0 aluno pode consultar os outros alunos para que nao fique restrito a
materiais didaticos e docentes para a aquisi¢do de informacgéo.

A autora Filatro (2008) ressalta que:

ferramentas de comunicacao (como féruns, abertos ou fechados a grupos,
salas de bate-papo livres ou reservadas) e ferramentas de trabalho
colaborativo (como editores colaborativos de texto, planilhas, blogs)
desempenham um papel essencial para a troca e 0 armazenamento da
aprendizagem dos alunos, (FILATRO, 2006, p.116).

Por meio da citacdo, o compartiihamento de idéias entre os alunos é
possibilitado pelas ferramentas de comunicacéo e de trabalho colaborativo.
Com a determinacéo da interagdo com conteudos, educador e outros alunos,

€ necessario definir o design de Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

4.5.2 Design de Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Esta sec¢do trata da interface de Ambientes Virtuais de Aprendizagem, na qual
Martins Junior (2006, p. 35) define Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) como
“um sistema que fornece suporte a qualquer tipo de atividade realizada pelo aluno”.

Com base na definicdo, pode ser definido como um sistema que possui
recursos para os alunos interagirem.

Filatro (2008, p. 120) cita que “mesmo apresentando caracteristicas
diferenciadas, os ambientes virtuais de aprendizagem precisam atender as
seguintes necessidades vinculadas aos contextos institucional, imediato e
individual”.

“Vale assinar que essas necessidades sao atendidas por ferramentas
pedagogicas/andragdgicas, administrativas e comunicacionais”, segundo (FILATRO,
2008, p. 121). Neste caso, ha uma sequéncia de ferramentas que auxiliam no
alcance das necessidades vinculadas aos contextos apresentados. Na secdo

seguinte tais ferramentas seréao descritas.

4.5.2.1 Ferramentas pedagdgicas/andragdgicas
Segundo Filatro (2008):

Ferramentas pedagoégicas/andragogicas sao todas aquelas que, de alguma
forma, organizam e subsidiam a dindmica de um curso. S&o utilizadas para
disponibilizar conteddos, materiais de apoio e orientacdes as atividades de
aprendizagem. Também possibilitam acompanhamento de atividades
realizadas, com publicacdo de notas e feedbacks do educador, (FILATRO,
2008, p. 121).
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Neste contexto, as ferramentas pedagdgicas/andragdgicas permitem
organizar o AVA antes que a interacdo aconteca. Mediante tais ferramentas, o

educador possui em maos varios subsidios para preparar o contetudo aos alunos.

4.5.2.2 Ferramentas administrativas

Filatro (2008) define ferramentas administrativas como:

[...] séo aquelas que permitem o gerenciamento de alunos, educadores e
grupos, a definicdo de privilégios, inscricdes e datas de inicio e término de
cursos, o controle de acessos, as estatisticas de participagdo e a
configuracdo de idiomas e layout, entre outras funcionalidades, (FILATRO,
2008, p. 121).

Ferramentas administrativas controla o acesso de alunos, docentes e grupos
para que o AVA nao seja reconfigurado por pessoas que devem ter acesso mais
restrito. A limitacdo imposta por ferramentas administrativas é de grande importancia
pelo fato de controlar o acesso dos usuéarios sem a interferéncia de pessoas nao

autorizadas, garantindo assim, a integridade dos dados obtidos.

4.5.2.3 Ferramentas comunicacionais

Ferramentas comunicacionais, segundo Filatro (2008, p. 121) “possibilitam a
interacdo entre os alunos e entre os alunos e o educador, dando visibilidade os
trabalhos desenvolvidos individual ou coletivamente”.

Filatro (2008) apresenta as ferramentas comunicacionais:

Ferramentas sincronas: Sao aquelas que permitem a comunicacdo em
tempo real. Exemplos: salas de bate-papo, teleconferéncias, mensageiros
instantaneos e lousa eletrénica (whiteboard).

Ferramentas assincronas: aqui, a mensagem emitida por uma pessoa €&
recebida e respondida mais tarde pelas outras, de modo que as pessoas
nao precisam estar conectada no mesmo espaco de tempo para que haja a
interacdo. Exemplos: mural de avisos, correio eletrdnico e férum de
discusséo, (FILATRO, 2008, p. 121).

Mediante a citacdo, as ferramentas sincrona e assincrona possibilitam a
comunicacdo em tempo real ou em tempo diferente, além de permitir a visualizacao
dos trabalhos desenvolvidos.

Apbs a definicdo e configuracdo das ferramentas pedagogicas/andragégicas,

administrativas e comunicacionais, é dado inicio a fase de avaliacéo.
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4.6 AVALIACAO

Avaliacdo “é um processo orientado por objetivos e requer atencdo para 0s
resultados e para o0s processos que conduziram a esses resultados”, conforme
(FILATRO, 2008, p. 130).

Sob a otica da autora, a avaliagdo ndo envolve somente a nota final para
verificar se o aluno aprendeu o conteudo proposto, € necessario ir além estudando
0S processos que o conduziram até ali.

Para verificar a aprendizagem, hé alguns tipos de avaliacdo, a saber:

4.6.1 Avaliacao da Aprendizagem

Avaliacao da aprendizagem segundo Filatro (2008):

[...] pode ser uma oportunidade para consolidar aprendizagens e
desenvolver habilidades metacognitivas. Para tanto, ela precisa estar
centrada no aluno, o que significa permitir a auto-reflexdo e a auto-
avaliacao, (FILATRO, 2008, p. 131).

A autora (2008, p. 131) cita que “quanto a sua finalidade, a avaliagdo da
aprendizagem pode ser formativa ou somativa”. Filatro (2008) especifica cada uma

delas:

Avaliacao formativa: A avaliagdo formativa comega antes mesmo do inicio
do curso (avaliagdo diagnostica) e extrapola a realizacdo de provas finais
(avaliagcdo consolidada).

No primeiro momento, ela tem por objetivo verificar se os alunos possuem
determinados conhecimentos, habilidades e atitudes com vistas a agrupa-
los de acordo com caracteristicas comuns e/ou formar percursos
alternativos de estudo. [...]

Avaliacdo somativa: A avaliacdo somativa é realizada na conclusdo de
uma unidade ou curso para fins de classificacdo, com a atribuicdo de
conceitos ou notas, (FILATRO, 2008, p. 131-132).

Neste caso, ambos sdo importantes pelo fato de que a avaliacdo formativa
deve ser realizada no inicio enquanto a avaliagcdo somativa, no final de uma unidade
ou curso. Cabe a aplicacdo da avaliacdo que seja adequada para os alunos, porque
engquanto a primeira avaliacdo foca nos processos, a segunda forma esta centrada

nos resultados.

4.6.2 Avaliacdo Segundo Dominios de Aprendizagem
A avaliacdo segundo dominios de aprendizagem envolve 3 dominios da

taxonomia de Bloom:
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- Avaliacdo no dominio afetivo: A avaliacdo no dominio afetivo engloba o modo de
lidar emocionalmente com sentimentos e valores do aluno, porque segundo Filatro
(2008, p. 132) “as competéncias desenvolvidas no dominio afetivo incluem, entre
outras, apreciacdo estética, compromisso, autoconsciéncia, consciéncia ética e
consciéncia ambiental”.

Conforme Filatro (2008):

Algumas técnicas de avaliacdo podem ser empregadas, a saber:

Consulta direta : Consiste em uma auto-avaliacdo dirigida, na qual os
alunos séo questionados sobre sua atitude em relacdo a determinado tema.
Consulta indireta; Os alunos posicionam-se levando em conta atitudes
demonstradas em cenarios externos.

Observacdo: A observacdo externa verifica 0 comportamento do aluno em
relacdo a determinado tema por meio de listas de verificacdo que devem ser
preenchidas por um observador, (FILATRO, 2008, p. 132-133).

Mediante o exposto, neste tipo de avaliagdo os alunos sao questionados
sobre sua atitude. Esses questionamentos s&o importantes para que reflitam por
meio da auto-avaliacéo.

- Avaliacdo no dominio psicomotor: Para Filatro (2008):

Muitas tarefas psicomotoras incluem a aprendizagem de conceitos e
principios e a capacidade de aplicar regras, que podem ser verificadas
pelas técnicas de avaliacao do dominio cognitivo. As competéncias motoras
propriamente ditas sdo avaliadas quando o aluno demonstra ou
desempenha determinada tarefa ao observador, (FILATRO, 2008, p. 133).

O dominio psicomotor do aluno é avaliado quando leva em consideracéo a

demonstracdo de determinada tarefa ao observador, movimentos fisicos,
coordenacéao e uso de habilidades motoras.
- Avaliacdo no dominio cognitivo: Avaliacdo no dominio cognitivo, para Filatro (2008,
p. 133) “abrange as competéncias de memorizacdo, compreensdo, aplicacao,
analise, sintese/criagdo e avaliagdo”. Por meio do exposto, este tipo de avaliacdo &
um complemento das avaliacbes anteriores porque abrange as competéncias que
nao sdo abordadas nos outros dominios de aprendizagem.

Filatro (2008, p. 133) especifica que “a avaliagdo da aprendizagem pode ser
realizada pela aplicacdo de dois tipos de questdes”. As questbes que a autora se

refere sdo:

Questbes convergentes: Tém por natureza uma Unica resposta correta,
geralmente curta, que requer pouca reflexao e recordacdo de uma pequena
informacéo factual. Ndo exigem pensamento criativo ou originalidade por
parte dos alunos.

Questbes divergentes: Os alunos devem recuperar alguma informacao e
aplicar este e outros conhecimentos para explicar, extrapolar ou analisar de
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modo mais profundo um tépico, situacdo ou problema. Por natureza,
permitem multiplas respostas e requerem pensamento de ordem superior,
(FILATRO, 2008, p. 133).

A partir da citacdo, se infere que os tipos de questbes apresentados
dependem do contexto de ensino, pelo fato de que determinados assuntos ndo é

necessario questdes divergentes, enquanto em outras situacdes é essencial.

4.6.3 Instrumentos de Avaliacao
Instrumentos de avaliacdo se caracterizam pelos diferentes exercicios, pois
segundo Filatro (2008):

No aprendizado eletrénico, sdo varios os instrumentos para a avaliacao da
aprendizagem do aluno, que véo de enquetes rapidas e informais a espacgos
para armazenamento continuo da producdo individual, da aplicacdo
automatizada de testes a recursos de avaliagdo cruzada em producdes
coletivas, (FILATRO, 2008, p. 134).

Filatro (2008) apresenta em seu trabalho os instrumentos de avaliacdo,
sendo: testes de multipla escolha, testes de verdadeiro/falso e sim/néo, testes de
associacdo ou correspondéncia, testes de preenchimento de lacunas, testes de
arrastar-e-soltar, puzzles, questbes dissertativas, questdes de resolucdo de
problemas, rubricas, portfélios, auto-avaliagdo e monitoramento automatico.

Com a apresentacdo dos instrumentos de avaliacdo, cabe determinar quais
instrumentos serdo usados para avalia-los, pois cada instrumento de avaliacdo
atende a necessidades especificas.

Para a apresentacdo do resultado da metodologia, € necessario utilizar um
software para as fases que foram apresentadas. O proximo capitulo aborda os

conceitos de software de autoria.
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5 SOFTWARE DE AUTORIA

Para Herculiani (2007, p. 40), software de autoria “é uma ferramenta ou
programa de desenvolvimento que fornece elementos pré-programados que
permitem desenvolver aplicagbes multimidia”. Enquanto Barcarolo (2007, p.06)
define que “sdo programas que permitem aos usuarios a criagcdo de seus proprios
trabalhos para publicacdo ou aplicagcdo em ambientes multimidia, internet e outros”.

Mediante o exposto, software de autoria € um programa que fornece
subsidios para desenvolver aplicacdes e publicar na internet.

Segundo Barcarolo (2007, p. 05), software de autoria:

pode ser usado pelo professor na criacdo de quaisquer tipos de aulas
(matematica, portugués, geografia, ciéncias, dentre outras), seja para
alunos com dificuldades de aprendizagem, seja na aquisicdo e aplicacédo de
conhecimentos especificos, (BARCAROLO, 2007, p. 05).

Neste sentido, os softwares de autoria sao utilizados para auxiliar os alunos
no entendimento e aplicacdo dos conteudos, independente da situacdo encontrada
pelo mesmo.

Atualmente varios sdo os softwares de autoria disponiveis no mercado, na
qual alguns serdo descritos na proxima subsecao, sendo algumas livres e outras a

necessidade de aquisi¢cdo de licenga de uso.

5.1 ARDORA

Segundo Giorgi (2007, p. 01), Ardora “é um software destinado a produzir
atividades ludicas (cerca de trinta e quatro modelos) de maneira simples e facil”. O
mesmo autor define que “sua grande vantagem é ser totalmente gratuito, desde que
seja utilizado de forma pessoal, sem fins lucrativos, e empregado unicamente em
atividades educacionais”. E um software de autoria que permite facil manipulagéo
durante a criacdo de atividades educacionais.

O software se destaca pela atividade que permite criar, pois possibilita
manipular diferentes recursos para criar uma determinada atividade. O trabalho de
Giorgi (2007, p. 04) destaca “atividades com imagens, jogos de palavras, atividades
com sons, relacionar, completar, classificar, ordenar, selecionar, teste, unidades de
medida, calculo, esquemas e geometria”.

Giorgi (2007, p. 01) define SCORM como “um padréao que define como fazer e

como executar cursos baseados na rede mundial de computadores (e-learning)”.
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Neste caso, outra caracteristica deste software apresentada por Giorgi (2007, p. 01)
€ que “todas as atividades sdo compativeis com SCORM”. A figura 9 apresenta a

tela inicial, na qual € desenvolvido todo o processo de ensino:

-ARDORA-Creacién de actividades escolares =2

Argquive  Utilidades Idiema Ajuda

0e &% e s 2 ——tdora
—_———

Figura 9 - Tela inicial do software de autoria Ardora

Fonte: Software de autoria Ardora

5.2 HOT POTATOES

Hot Potatoes € um software de autoria facil de ser utilizado pelo fato de
permitir ao docente disponibilizar materiais aos alunos da melhor forma, pois
Antunes (2006, p. 03) garante que qualquer professor sentira apto a conceber
materiais para os seus alunos.

Antunes (2006) diz que:

0 programa € gratuito, mas 0s seus autores querem saber quantos sao 0s
utilizadores do programa, por isso ele so fica totalmente operacional apés
ter sido registado. Até |a, cada exercicio sé podera ter um namero bastante
limitado de questdes, (ANTUNES, 2006, p. 06).

Neste caso, 0 usuario somente podera perceber as funcionalidades do
software quando se registrar.

As atividades proporcionadas por tal software permitem que o aluno interaja
com o computador, mas também aprenda a ter autonomia no processo de
aprendizagem, visto que “sendo os exercicios de correcdo automatica, permite uma
maior autonomia ao aluno e maior motivacao, por ter um conhecimento imediato do

nivel dos seus conhecimentos”, segundo (ANTUNES, 2006, p. 03).
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As atividades proporcionadas por tal software sao, segundo Antunes (2006, p.
03) “testes de escolha mdiltipla e resposta simples ou curta, testes de
correspondéncia e de preenchimento de espacos, palavras cruzadas, com a
possibilidade de recurso a textos ou documentos, imagens, som e video”. Tais
atividades podem ser observadas na figura 10, na qual cada “batata” representa
uma atividade que pode ser desenvolvida pelo software de autoria.

[N Half-Baked Software's Hot Patatoes =l ® '.

File Potatoes Options Help

Hot Potatoes- Verih B

From Half-Baked Software Inc

Figura 10 - Tela inicial do software de autoria Hot Potatoes

Fonte: Software de autoria Hot Potatoes

Para Antunes (2006):

Por se poderem disponibilizar na Internet, o aluno pode aceder a eles e
resolvé-los em qualguer momento, em qualquer ambiente. Por sua vez, o
professor poupa tempo e esforco na correcdo dos testes formativos e pode
desenvolver um trabalho mais individualizado com os seus alunos,
(ANTUNES, 2006, p. 03).

A utilizacdo deste software para a criagdo de materiais multimidia proporciona
vantagem para ambos os lados, pois enquanto facilita a aprendizagem para o aluno,
permite que o professor atenda as necessidades de cada um por meio da economia

de tempo.

5.3 VisuAL CLASS

Visual Class “é um software para criacao de Projetos multimidia, como aulas,
apresentacoes, catalogos eletronicos, CDs Institucionais, quiosques de consulta,
Treinamento Baseado em Computador (TBC) e cursos de ensino a distancia”,
conforme cita (TATIZANA, 2006, p. 14).
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O software apresenta como caracteristica a criacdo de recursos que possam
auxiliar o docente na pratica educativa. Permite que seja utilizado para fins
educacionais visto os tipos de projeto que podem ser criados pelo software. O visual
class proporciona ao docente uma aula mais dinamica, na qual ele mesmo pode
criar 0os recursos adaptando-os quando necessario para atender as suas
necessidades.

A figura 11 apresenta a tela inicial do visual class, na qual é possivel observar
gue o software possui uma interface simples para que o professor possa manipula-lo

da melhor forma.

%= ¥isual Class g@‘ X|
Projeto  Editar Criar  Tela Mavegagio Siléncio Programa  Configuragio Apresentacdo  Ajuda
<] »

[
Figura 11 - Tela inicial do software de autoria Visual Class

Fonte: Software de autoria Visual Class

Com a descri¢cao dos softwares de autoria, percebe-se que sao faceis de usar
e estdo voltados para a criacdo de recursos, como jogos e projetos multimidia para
que possam auxiliar o docente na pratica de ensino. O quadro 4 apresenta uma

tabela comparativa entre os softwares citados.

Quadro 4 - Comparacao dos softwares de autoria

Caracteristicas Hot Visual
Ardora
Softwares Potatoes Class
Possui Texto X X X

Possui Som X X X




47

Possui Grafico

Possui imagens

Possui animagdes

Gera arquivo executavel

Gera arquivo para web

Possui diversos tipos de exercicios de avaliagdo

X| X| X| X| X

Permite trabalhar com robdtica

Permite integracdo com AVA

Trabalha com reconhecimento de voz

Trabalha com Banco de Dados

Versao para Windows

Versao para Linux

X | X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Verséo para Mac OS

Licenca gratuita

X | X X| X

Gera dados estatisticos de resultado dos

exercicios

Software de autoria brasileiro

Por meio do quadro, observa-se que os trés softwares de autoria apresentam

recursos para trabalhar com textos, sons e imagens, além de permitir gerar arquivo

para web, possuir diversos tipos de exercicios de avaliacdo e permitir integracdo

com o AVA.
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6 PROPOSTA DO TRABALHO

Este capitulo apresenta o escopo do trabalho e as metodologias que sao

condizentes com as tarefas a serem realizadas para o desenvolvimento do trabalho.

6.1 DESCRICAO DA PROPOSTA

A presente pesquisa abordara a disciplina de Légica Matematica, mais
especificamente o contetdo de Légica Proposicional. Como envolve varias regras de
deducdo, serdo abordadas apenas trés regras, sendo elas: modus ponens, modus
tollens e silogismo hipotético.

Para atender os conceitos de Ensino a Distancia, sera adotado o ambiente
virtual de aprendizagem Moodle, pelo fato de que este se encontra instalado no
servidor da UENP, bem como apresenta caracteristicas de um software livre.

Em relacdo a construcdo da unidade de aprendizagem, sera utilizada a
metodologia de design instrucional seguindo as 5 fases, pois detalha cada item para
a construcdo além de possuir a acdo intencional de ensino.

Para aplicé-lo, seré utilizado um software de autoria, visto que este € utilizado
para apoiar os alunos que possuem dificuldades de aprendizagem. Neste trabalho
sera usado o Visual Class, porque conforme o quadro comparativo possui mais
recursos que permitem ser trabalhados, além de criar diferentes projetos multimidia

para atender as necessidades de aprendizagem.

6.2 METODOLOGIA
Segundo Silva e Menezes (2001):

A Metodologia tem como funcdo mostrar a vocé como andar no “caminho
das pedras” da pesquisa, ajuda-lo a refletir e instigar um novo olhar sobre o
mundo: um olhar curioso, indagador e criativo, (SILVA e MENEZES, 2001,
p.19).

Neste contexto, serdo expostos os procedimentos que foram realizados para
a execucao do trabalho e como esta se enquadra na classificacéo de pesquisa.

Sob a dtica da natureza da pesquisa esta se enquadra como sendo uma
pesquisa aplicada, pois para Silva e Menezes (2001, p. 20) "[...] objetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos a solu¢éo de problemas especificos.

Envolve verdades e interesses locais”.
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Na perspectiva apresentada pelas autoras, este trabalho visa aplicar alguns
conceitos de Logica Mateméatica por meio de uma unidade de aprendizagem na
tentativa de solucionar o problema de estudantes em sistema de dependéncia, pois
a atual situacao destes alunos € de simplesmente fazer a avaliacdo, sem o contato
com o conteldo que em algum momento foi apresentado. Mediante o exposto,
espera-se que tais estudantes tenham contato novamente com o assunto e que isto
possa ser significativo para eles, ndo somente do ponto de vista avaliativo, mas
como detentor deste conhecimento.

Quanto a analise do ponto de vista da abordagem do problema, as autoras

argumentam que:

Pesquisa Qualitativa : considera que ha uma relacdo dinamica entre o
mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre o mundo
objetivo e a subjetividade do sujeito que n&do pode ser traduzido em
nameros. A interpretacdo dos fendmenos e a atribuicao de significados séo
béasicas no processo de pesquisa qualitativa. Ndo requer o uso de métodos
e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de
dados e o pesquisador é o instrumento-chave. E descritiva. Os
pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo e
seu significado sé@o os focos principais de abordagem, (SILVA e MENEZES,
2001, p. 20).

Com base na descricdo acima, o presente trabalho caracteriza-se como uma
abordagem qualitativa pelo fato de que o processo é o ensino-aprendizagem e o
significado € a aplicagdo dos conceitos de LoOgica Matemética em contextos
auténticos de transferéncia da aprendizagem. A construcdo da unidade de
aprendizagem tem a participacdo efetiva do pesquisador por meio da coleta de
dados junto aos estudantes denominada fase de Andlise do design instrucional,
citado no capitulo 4 por Filatro (2008).

Do ponto de vista dos objetivos, Gil (1991 apud SILVA e MENEZES, 2001, p.

21), aponta a seguinte definicdo de pesquisa exploratoria:

Pesquisa Exploratéria : visa proporcionar maior familiaridade com o
problema com vistas a torna-lo explicito ou a construir hipoteses. Envolve
levantamento bibliografico; entrevistas com pessoas que tiveram
experiéncias praticas com o problema pesquisado; andlise de exemplos que
estimulem a compreensdo. Assume, em geral, as formas de Pesquisas
Bibliograficas e Estudos de Caso, (GIL, 1991 apud SILVA e MENEZES,
2001, p. 21).

Neste sentido, o trabalho visa o aumento de conhecimento do problema de
pesquisa e caracteristica dos alunos de dependéncia por meio da pesquisa

bibliografica e levantamento de problemas instrucionais.
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Outro ponto de vista esta relacionado aos procedimentos técnicos em que
dentre os tipos de pesquisa, Gil (1991 apud SILVA e MENEZES, 2001, p. 21)

apresenta a pesquisa denominada estudo de caso. Segundo ele,

Estudo de caso : quando envolve o estudo profundo e exaustivo de um ou
poucos objetos de maneira que se permita 0 seu amplo e detalhado
conhecimento, (GIL, 1991 apud SILVA e MENEZES, 2001, p. 21).

Neste trabalho, o estudo de caso a ser detalhado e aprofundado é a
abordagem das fases de design instrucional, a saber: andlise, design,
desenvolvimento, implementacao e avaliagcao, conforme Filatro (2008).

As pesquisas apresentadas podem ser observadas no préximo capitulo.



51

7 CONSTRUCAO DA UNIDADE DE APRENDIZAGEM

Este capitulo apresenta o desenvolvimento de uma unidade de aprendizagem

sob a luz dos conceitos de design instrucional.

7.1 ANALISE
7.1.1 Andlise Contextual

Para realizar esta fase, foi verificado o contexto de aplicacdo da metodologia
que contempla os conceitos de design instrucional, sendo esta subdivida nas

seguintes etapas:

- Planejamento da andlise contextual: Conforme o referencial tedrico foi feito o

planejamento dos dados a serem investigados. O quadro 5 apresenta tais dados

para analise:
Quadro 5 - Planejamento da andlise contextual
Fatores contextuais Razéao
Identificar a faixa etaria de idade e a situacao
Caracterizacdo dos alunos trabalhista para que o OA seja construido
atendendo este quesito.
Conhecimento dos alunos a Verificar até que ponto os alunos sabem o

respeito do problema educacional | contetdo a ser abordado no OA.

Estilo de aprendizagem Detectar a maneira que os alunos aprendem.

. ' ' Investigar se os alunos tiveram contato com a
Experiéncia educacional anterior . L
disciplina antes de iniciar o curso.

) Descobrir 0 que querem aprender para que
O que desejam aprender _
seja abordado no OA.

Ambiente em que aplicardo os Determinar se os alunos sabem a situacdo

conhecimentos que aprenderao gue irdo aplicar o conhecimento aprendido.

Com a definicho dos dados a serem coletados, foi dado inicio a proxima

subetapa.
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- Coleta e andlise de dados: Foram coletados dados de modo a respeitar a
metodologia de DI.

Com relacdo a reunidao de dados, foram realizadas varias conversas com o
docente que leciona a disciplina de Logica Matematica, tanto para a confeccdo do
questiondrio assim como para a aplicagdo do mesmo, na intencdo de identificar os
problemas de aprendizagem dos alunos que se encontram em regime de
dependéncia na disciplina.

Com o auxilio do mesmo, foi dado orienta¢cdes quanto ao conteudo de Logica
Proposicional que os alunos tém dificuldade em aprender.

Para a confeccdo do questionario, foram definidos alguns exercicios sobre
Légica Proposicional, além de perguntas tanto para identificar os alunos quanto para
verificar a forma de aprendizagem seguindo os fatores contextuais de analise da
subetapa anterior.

Quanto a aplicacdo, foi entregue aos alunos um questionario que continham
questdes especificas de Logica Proposicional bem como questdes sobre o processo
de aprendizagem, este continha um total de 10, sendo que 32 responderam ao
guestionario.

Com a resposta dos alunos em maos, foi dado continuidade na analise do

contexto.

- Relatorio de andlise: Para a elaboracao do relatorio foi utilizado um modelo base,

em que foi possivel identificar os seguintes itens:

* Necessidades de aprendizagem: Conforme conteudo apresentado no capitulo 4
constatou-se que a maioria dos alunos ndo souberam identificar as regras de
inferéncia Modus Ponens, Modus Tollens e Silogismo Hipotético.

» Caracterizacdo dos alunos: Foram identificadas algumas caracteristicas dos
alunos, na qual se destaca que muitos tém 18 anos e grande parte deles
trabalham. Além disso, poucos souberam responder 0s exercicios propostos.

Outro ponto identificado € que a maioria consegue manter a atencao entre
15 a 20 minutos. Além de aprenderem por meio da abordagem construtivista
(social).

Destaque para a experiéncia educacional anterior, em que nenhum dos

alunos entrevistados teve contato com a disciplina antes de iniciar o curso. Além
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destes itens, foi identificado que eles desejam aprender exemplos mais
complexos para que a aprendizagem sobre 0 assunto seja garantida.

Por fim, nota-se que os alunos sabem em que situacdo aplicara os
conhecimentos aprendidos, pois foram dadas respostas variadas por eles, em
que se destacam: disciplina de programacéao, deduzir resultados, argumentar,
justificar respostas, vida académica, resolver problemas do cotidiano e de
escolha além de ser usado na profissao.

* Levantamento de restriches: De acordo o exposto, a restricdo envolvida se
refere a questdo trabalhista dos alunos, além dos recursos financeiros para
resolver o problema educacional, pois o software a ser utilizado para
desenvolver o OA possui vantagens perceptiveis como visto no capitulo anterior,
mas envolve o custo de licenga para a utilizagao.

* Encaminhamento a solucdes: Para atender as necessidades de aprendizagem
de forma satisfatoria, a aplicacdo de um recurso que ensine regras de inferéncia
tanto em linguagem cotidiana e formal, atividades e exemplos que ndo ocupem
tempo de pesquisa, voltados para a faixa etaria de 18 anos, com abordagem
construtivista (social) auxiliara os alunos na dificuldade de aprendizagem
levantada.

Quanto as restricbes envolvidas, o recurso precisa atender as
necessidades de aprendizagem sem interferir no dia a dia dos alunos que
trabalham e para solucionar o problema voltado para os recursos financeiros, foi
liberado pelo autor do Visual Class o uso do software para desenvolver tal
recurso.

Foi gerada uma solucdo para o problema detectado e apresentado ao
docente da disciplina para aprovacao do relatorio de analise. Apdés a aprovacao, foi

dado continuidade no trabalho, que sera descrito na proxima fase da metodologia.

7.2 DESIGN

7.2.1 Matriz de Design Instrucional
A matriz de DI tem como objetivo auxiliar nas fases posteriores, respeitando
uma tabela que contém os seguintes topicos: Objetivos, Papéis, Atividades, Duracao

e Periodo, Ferramentas, Contetdos e Avaliacdo, sendo cada um descrito a seguir,
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respectivamente.

Objetivos: Conforme observado sobre DI, foram utilizados os verbos da
taxonomia de Bloom para definir os objetivos: compartilhar conhecimento sobre
Modus Ponens, identificar Modus Tollens em um argumento e reescrever
Silogismo Hipotético em linguagem formal.

Ainda com base no referencial tedrico, os objetivos definidos atendem o
conceito de unidade de aprendizagem, pois inclui uma variedade de atividades.
Papéis: Baseado no capitulo 4 foi determinado somente os papéis de professor
ou aluno no decorrer das unidades de aprendizagem.

Atividades: Foram definidas as seguintes atividades para cada objetivo, de
acordo com a fundamentacao teodrica:
- Compatrtilhar conhecimento sobre Modus Ponens: Estudar o texto, recordar a
informagéo do texto lido em outras palavras por meio de anotag&o, estudar o
contetdo por meio dos exercicios propostos e descrever a informacdo para 0s
outros participantes do curso.
- ldentificar Modus Tollens em um argumento: Estudar o conteudo por meio dos
exercicios propostos, elaborar uma resposta para a questao provocativa, trocar
idéias sobre a questdo e por meio da resposta apresentada pelos alunos
estabelecer uma discussdo tendo como o docente como o mediador da
discusséo.
- Reescrever Silogismo Hipotético em linguagem formal: Estudar exemplo
apresentado, estudar o conteudo por meio dos exercicios propostos, estruturar
atividades em linguagem formal, copiar a resposta dos exercicios, expor idéia
sobre o porqué das respostas e corrigir exercicio feito pelos alunos.
Duracéo e periodo: Por meio do referencial tedrico, foi estabelecido o tempo de
15 minutos como duracdo da unidade de aprendizagem.

Quanto ao periodo, ficara disponivel para os alunos por uma semana,
para que tenham tempo de realizar as atividades propostas.
Ferramentas: Dentre varias atividades demarcadas para ser executado pelo
aluno ou professor, foram definidas as seguintes ferramentas na matriz de DI:
navegador de Internet, objeto de aprendizagem, aplicativo para edicéo de texto,
férum e se necesséario player de video e/ou player de audio.

Conteudos: Mediante o exposto no capitulo anterior, foram definidos os
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seguintes conteudos na matriz de DI exemplo, texto, escrita, debate, video,
animacao e/ou audio.

* Avaliagdo: Conforme referencial tedrico foi estabelecido como forma de
avaliacdo a nota obtida pelos alunos no Ambiente Virtual de Aprendizagem
Moodle, pois gera automaticamente o resultado do desempenho deles.

O conteudo exposto até o momento pode ser observado no quadro 6, na qual

apresenta uma parte da matriz de DI preenchido.

Quadro 6 - Unidade de aprendizagem da matriz de DI preenchido

. o Duracdo e . N
Unidades| Objetivos Papéis Atividades pErI’deD Ferramentas Conteidos Avaliacdo
Naveagador de Internet / Texto [ Mota dos alunas no
Aluno Estudar o texto . )
Objeto de aprendizagem | Exemplos AvA (moodle)
Recordara informacdo
do texto lido em outras Aplicativo para edigdo de . MNota dos alunos no
Aluno ] Escrita
palavras por meio de texto AWA (moodle)
Compartilhar anotacéo
Modus conhecimento .
p 5 minutos
Estudar o conteddo por
Bopens. | sobre Modus Al o o P Navegador de Internet / Text Nota dos alunos no
Eonens. uno meio dos exercicios . . exto
Objeto de aprendizagem AVA (moodle)
propostos
Descrever a o .
. Aplicativo para edicdo de
Todos os | informagdo para os ; ; Escrit Nota dos alunos no
. texto / Farum scrita
alunos | outros participantes do . AVA (maadle)
Mavegador de internet
cursao

Com o preenchimento da matriz de DI, parte-se para a elaboracdo do SB, em

que serd apresentado na préxima subsecao.

7.2.2 Storyboard

Pelo referencial utilizado neste trabalho, foi elaborado o SB de cada tela
(anexo A) para facilitar as proximas fases da metodologia. A figura 12 apresenta o
SB da tela da unidade de aprendizagem.
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informag:('ies

Orientacies paraa
producaio

1-Hauma animacio nocentro
datela, emqueofoco destaca
imagem die um ambiente escolar

externoem queva senda
aumentado gradativamente para
daraimpressdodequea
aprendizagem ocorre emuma
sala deaula deuma universidade

2 - Aanimacio contém otexto
“universidace’ na qualterd a
impressiode estar caindono
centro do guadro, acima do
ambiente escolar.

- Contém os seguintes botdes
de navegacdo: inicio, ajuda, mapa
docursceavancar.

3—|nfermagdes parao alunona
parte inferior daanimacio.

Figura 12 - SB da tela da unidade de aprendizagem

Por meio da figura apresentada, na parte superior da tela contém informacdes
relevantes sobre a unidade de aprendizagem, como: projeto, data, designer
instrucional responsavel, versao e o tipo de contetdo que a tela possui.

Enquanto do lado esquerdo sao apresentados orientacdes para a producao
da unidade de aprendizagem. Enquanto no centro da tela tem-se o resultado da
descricdo apresentada.

Com o término da elaboracdo dos SB'’s, foi definido o fluxo da informacgéao.

7.2.3 Estrutura e Fluxo da Informacéao

Filatro especifica que nesta fase é preciso definir a estrutura e fluxo da
informagéo. Ainda segundo a mesma autora (2008, p. 68), cita que a estrutura do
curso pode ser projetada de forma hibrida, apresentando sequéncias lineares que
depois se abrem como um leque de atividades orientadas.

Por meio do exposto, foi projetada a estrutura linear e hierarquica tanto para
ter controle sobre o aluno quanto para evitar a desorientacdo por parte deles. Esta

estrutura hierarquica pode ser observada na figura 13:
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LOGICA PROPOSICIONAL

Selecione

/ umaregra
| de inferéncia |

ao lado. ¢ ¢ Modus Ponens
.
RS

Modus Tollens
Silogismo Hipotético

Exercicios

u DQUS

e —— 7
Cliqgue em um conteddo ﬁ = 1
apresentado no quadro m

Figura 13 - Estrutura hierarquica da unidade de aprendizagem

Na unidade de aprendizagem ha um quadro escolar e dentro é especificado 3
hiperlinks. Com a apresentacao de tais hiperlinks, € possivel notar a ramificacdo que
0 conteudo pode se apropriar conforme a escolha do aluno, caracterizando desse
modo, a estrutura hierarquica. As telas anteriores a figura 13 se assemelham a
estrutura linear pelo fato de o aluno nao ter opgoes de hiperlink.

Definida o fluxo da informacéo, foi dado inicio a fase de desenvolvimento, que

sera descrito a seguir.

7.3 DESENVOLVIMENTO

Antes de relatar esta fase, convém a explanacdo do conteudo de Ldgica
Proposicional, mais especificamente as regras de deducdo Modus Ponens, Modus
Tollens e Silogismo Hipotético na unidade de aprendizagem.

Foram especificados 3 regras de deducdo tanto em linguagem cotidiana
quanto formal. Tais conteudos foram aplicados na unidade de aprendizagem por
meio de texto e por explicagdo do personagem.

As figuras 14 e 15 apresentam a explicacdo do personagem sobre Modus

Tollens em linguagem cotidiana e formal, respectivamente.
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Um exemplo de Modus Tollens em argumento cotidiano:

TS Se alguém desligar este interruptor, a lampada se apaga.

Gl A lSmpadanas se apagou.

Eu ndo desliguei este interruptor.

Figura 14 - Modus Tollens em linguagem cotidiana

Na logica formal, seria representado da seguinte forma:

Hipotese 1 M

Hipotese 2 [M°

Figura 15 - Modus Tollens em linguagem formal

Com o detalhamento do conteido de Légica Proposicional, cabe a
especificacado de cada item que compde a fase de desenvolvimento, pois permitiu a

abordagem do conteudo na unidade de aprendizagem.

7.3.1 Principios Para o Uso de Multimidia

Mediante o exposto no referencial tedrico, foram realizados os seguintes
principios na unidade de aprendizagem.
- Principio da multimidia: Foram utilizadas tanto texto quanto imagem na mesma tela
para explicar o conteudo de Modus Ponens. A figura 16 apresenta a tela que

obedece ao principio da multimidia.



59

E importante nos atentar ao seguinte:

Figura 16 - Tela da unidade de aprendizagem que segue o principio da multimidia

- Principio da proximidade espacial: Para atender este principio, o texto foi
posicionado proximo a imagem para facilitar o entendimento do aluno.

- Principio da modalidade: Para reduzir o processamento visual simultaneo, foram
utilizadas narracéo e animagé&o para nao sobrecarregar o aluno.

- Principio da personalizagdo: Um estilo conversacional para dar orientacdes

instrucionais foi utilizado, para que o aluno entenda o contetdo proposto.

7.3.2 Interface

Esta subetapa foi realizada seguindo as seguintes caracteristicas de interface:

7.3.2.1 Interface textual
- Elaboragdo de textos: Paragrafos grandes foram quebrados em paragrafos
menores, além disso, foi utilizado textos objetivos. A figura 17 apresenta tais

caracteristicas:

CObserve que
na conclusdo do
Silogismo Hipotético
foi conectado o termo
menor com o termo

Isto somente
foi possivel
por meio do
termo médio.

Figura 17 - Tela da unidade de aprendizagem que segue o conceito de elaboracéo

de textos
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- Legibilidade: Para atender este item, foi utilizado fonte Verdana, pois ndo possui
serifa. O negrito foi usado somente para apresentar o objetivo da unidade e o nome
do férum que permitird dar continuidade nos exercicios propostos.

Quanto ao italico, ndo foi usado em nenhum momento do OA, pois n&o tinha
expressdes estrangeiras, nem tom irdbnico a uma palavra. Ja letras mailsculas foram
usadas somente para apresentar os objetivos da unidade. Enquanto cores foram
usadas como plano de fundo para chamar a atencdo para conteudos importantes de
Légica Proposicional.

O sublinhado foi usado para indicar hiperlinks, pois uma das caracteristicas
do hiperlink é o sublinhado. Por fim foi visto sobre alinhamento de texto, mas foi
utilizado somente alinhamento justificado pelo fato de o software de autoria néao

possuir opgdes para outra forma de alinhamento.

7.3.2.2 Interface gréfica

Para atender de forma satisfatoria a interface grafica, foram utilizados botdes
com icones para facilitar a navegacdo dos alunos na unidade de aprendizagem. A
figura 18 apresenta os botdes que compde todas as telas.

i @ 6 % Clique em Avancar ﬁ ¥ '- ’ . :}

Figura 18 - Botbes da tela

7.3.3 Usabilidade

Pelo referencial utilizado neste trabalho, foi realizado os seguintes principios
de usabilidade na unidade de aprendizagem:
- Visibilidade do status do sistema: O aluno pode se orientar pelo mapa do curso,
trilha de migalhas e/ou como prosseguir a partir daquele ponto.
- Consisténcia e padrdes: A consisténcia é apresentada por meio das telas da
unidade de aprendizagem, na qual todas apresentam a mesma interface para nao
desorienta-los, além da mesma estrutura de navegacao e estilo de linguagem.
- Auxilio aos usuarios no reconhecimento, diagndstico e recuperagio de erros: E
apresentada uma mensagem curta e facil de entender caso o aluno erre algum

exercicio.



61

- Projeto minimalista e estético: O projeto minimalista e estético foi atendido quando
nao foi colocado informacdes irrelevantes no conteludo a ser aprendido.

- Ajuda e documentacdo: Quanto a ajuda e documentacédo, podem ser facilmente
encontradas na parte inferior da tela e estdo centradas na atividade do aluno. As

figuras 19 e 20 apresentam as telas de ajuda e mapa do curso, respectivamente.

LOGICA PROPOSICIONAL

vPasse 0 mouse nas setas
para conhecer cada
recurso disponivel.

Figura 19 - Ajuda

LOGICA PROPOSICIONAL

Inicio > Mapa do curso

AN
//— i
/ Conhega 4
o mapa: ﬂ

' N

' do cursor,

Mapa do curso

Figura 20 - Mapa do curso
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7.4 IMPLEMENTACAO

7.4.1 Design da Interacao

Com base no referencial teo6rico foi demonstrado ao aluno que a interacéo
com conteudos seria por meio do agente pedagdgico estatico para orientad-lo no
processo de ensino aprendizagem sobre Logica Proposicional.

Quanto a interacdo com o educador, o diadlogo didatico foi configurado para
acontecer no momento da interagdo com os alunos por meio do forum.

Em relacdo a interagdo com outros alunos, foi determinado o uso de chat e
férum como estratégias de cooperacdo pelo fato de possibilitarem a comunicagao
sincrona e assincrona para a realizacdo das atividades e para atender tanto os

alunos que possuem acesso limitado quanto 0s que possuem acesso a internet.

7.4.2 Design de Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Os AVAs utilizam um conjunto de ferramentas para atender as necessidades
vinculadas aos contextos institucional, imediato e individual, como visto no
referencial tedrico.

Diante do exposto, foi utilizado o calendario como ferramenta
pedagogica/andragdgica para organizar a dinamica do curso e para que o aluno
visualize as proximas tarefas a serem feitas.

Quanto as ferramentas comunicacionais, o AVA foi configurado para
apresentar trés foruns de discusséo, sendo cada uma denominada de: compartilhar
conhecimento sobre Modus Ponens, identificar Modus Tollens em um argumento e
reescrever Silogismo Hipotético em linguagem formal.

A escolha do nome dos féruns deve-se ao fato de ser o objetivo de cada
unidade. Neste caso, 0os alunos tem acesso ao objetivo da unidade no comeco, final
da unidade e durante a interacao usando o forum.

Além dos féruns de discussdo, foi estabelecido o uso do chat para
interagirem, discutirem ou tirarem ddvidas a respeito do conteludo apresentado na

unidade de aprendizagem.
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7.5 AVALIACAO

7.5.1 Avaliacdo da Aprendizagem
De acordo com o referencial tedrico, foi determinada a avaliacdo somativa,
pois os alunos serdo avaliados na conclusédo do curso. A escolha por este tipo de

avaliacao deve-se ao fato de permitir a obtencao de resultados para analise.

7.5.2 Avaliacdo Segundo Dominios de Aprendizagem

Baseado no capitulo 4, foi estabelecida a observacdo como técnica de
avaliacdo no dominio afetivo, na qual podera ser realizada por meio dos féruns, visto
que € o0 espaco em que 0s alunos se comunicarao.

Para realizar a avaliagdo no dominio psicomotor, o forum denominado
“Identificar Modus Tollens em um argumento” foi escolhido para realizar este tipo de
avaliacdo pelo fato de que para identificar Modus Tollens, é necessério atividades
psicomotoras do aluno.

Quanto a avaliagdo no dominio cognitivo, 0s exercicios que estdo na unidade
de aprendizagem foi configurado como questdes convergentes pelo fato de que
existe apenas uma alternativa correta para que as telas avancem. Enquanto as
questbes divergentes foram estabelecidas no forum do Moodle, pois os alunos

precisardo explicar como chegaram a determinada resposta.

7.5.3 Instrumentos de Avaliacao

Quanto aos instrumentos de avaliacao, foi escolhido exercicios que atendam
0s recursos disponiveis no software de autoria Visual Class e que sejam faceis de
serem corrigidos, para que os alunos assimilem o contetdo aprendido antes de
interagirem no férum de discussao.

Os seguintes instrumentos de avaliacdo foram definidos para compor a
unidade de aprendizagem: teste de multipla escolha, teste de verdadeiro/falso, teste
de associagao e teste de preenchimento de lacunas.

Com a finalizacdo desta fase, foi feito a andalise dos dados por meio dos
resultados obtidos no software de autoria e armazenados no Moodle, além da

interacao realizada pelos alunos.
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8 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados obtidos com a aplicacdo da unidade de
aprendizagem aos alunos em regime de dependéncia na disciplina de Lbgica

Matematica.

8.1 RESULTADOS DA AVALIAGAO SOMATIVA

Tanto a unidade de aprendizagem quanto o forum e chat foram
disponibilizados aos alunos no AVA Moodle da UENP, Campus Luiz Meneghel no
primeiro semestre de 2012, na qual ficou disponivel por uma semana para
acessarem as tarefas e as ferramentas sincronas e assincronas.

Tais recursos foram ofertados sob a modalidade de educacdo a distancia
sendo que contaram com as instru¢cdes do administrador do curso para a execucao
das atividades previstas, assim como a participacado do docente para a orientacao e
esclarecimento de qualquer duvida.

Para apresentar o resultado referente a avaliacdo somativa, foi realizado a
analise das notas obtidas por meio dos exercicios que estavam na unidade de
aprendizagem.

Os exercicios poderiam ser respondidas apenas 1 vez quando no momento
da execucdo para conscientiza-los de que era preciso analisar o exercicio e
responde-la antes de avancar para o préximo, mas eles poderiam iniciar a unidade
de aprendizagem e responder 0s exercicios novamente para obter notas maiores.

O curso possui 8 alunos inscritos, mas apenas 3 fizeram o0s exercicios

propostos. O grafico 1 apresenta a nota obtida pelos alunos.
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Grafico 1 — Nota obtida pelos alunos
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Mediante o grafico, é possivel verificar que a nota obtida foi 7,5 e 5,0,
respectivamente, sendo que a média das notas foi 6,6. A nota obtida demonstra que
a unidade de aprendizagem ajudou no aprendizado, pois a média dos alunos que
estavam em regime de dependéncia em anos anteriores apresentaram notas abaixo
de 5,0.

8.2 AVALIACAO SEGUNDO DOMINIOS DE APRENDIZAGEM

Em relacdo a avaliagdo segundo dominios de aprendizagem, antes de iniciar
a avaliagdo do dominio afetivo, os alunos foram informados que valeria nota, caso
nao respondessem, a implicacédo seria nota 0. O férum reservado para “sugestoes,
comentarios e criticas” dos alunos, recebeu 6timos elogios pelo fato do contetdo e
explicagcéo terem ajudado na aprendizagem sobre 0 assunto.

Um exemplo pode ser observado na citacdo de um aluno, na qual diz:

“Esse ficou bem explicado, ate me ajudou a entender melhor. Otimo,
parabéns pelo trabalho”.

Enquanto outro aluno relata o seguinte:

“Objeto de aprendizagem bem elaborado, possui todo o contetdo
necessario para que possamos ter uma boa aprendizagem, o que mais me
chamou a atencéo é o 6timo material”.

Ja o outro diz:

“Parabéns pelo objeto de aprendizagem, é muito bom na aprendizagem do
aluno!”
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Quanto ao dominio psicomotor e dominio cognitivo ndo foi possivel avalia-los,
porque os alunos nédo interagiram nos féruns de discussdo sobre as regras de
inferéncia.

Neste caso, devem-se considerar outros fatores que podem ter ocasionado
essa situacdo, como: a sobrecarga de trabalhos por parte dos alunos, pouca
habilidade para resolver os problemas propostos sobre o tema ou timidez na

participacao dos féruns.

8.3 INSTRUMENTOS DE AVALIACAO

Quanto aos instrumentos de avaliacdo, alguns exercicios receberam criticas,

conforme pode ser observado na citagéo abaixo:

“Ficou legal, mas em dois exercicios ndo foi possivel completa-lo pois
arrastava em cima e ndo completava dava tentativas esgotadas, isso pode
ser melhorado, no mais parabéns”.

Enquanto outro aluno cita o seguinte:

“Exercicio 5 ndo consegui visualizar o que tava escrito no final. Minha
avaliacdo sobre esta ferramenta de aprendizado é:
Tirando alguns erros, € uma 6tima ferramenta”.

O exercicio de arrastar-soltar, citado pelo aluno, poderia ser resolvido quando
entrasse novamente na unidade de aprendizagem para tentar resolver, pois caso o
aluno tenha resolvido errado 0s exercicios, o software considera errado e aparece a
mensagem “tentativas esgotas” para que o aluno avance e continue a resolucdo de
outros exercicios.

Quanto a nao visualizacdo do exercicio 5 pode ser devido ao navegador ou
outro recurso que impediu a visualizacdo do mesmo, pois antes da publicacédo do
OA no Moodle pbde ser visualizado normalmente.

Por meio dos comentarios apresentados, mesmo com criticas em relacdo a
determinados exercicios, tais alunos elogiaram a unidade de aprendizagem
desenvolvida pelo fato de ter ajudado no aprendizado sobre Logica Proposicional.

Com a apresentacao dos resultados obtidos dos instrumentos de avaliacao,
verifica-se que o conteudo foi bem aceito pelos alunos, porque atendeu as
necessidades de aprendizagem. Apenas em 2 exercicios 0s alunos nao

conseguiram resolver.
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9 CONCLUSAO

Com a exposicao do contetdo do trabalho, conclui-se que o objetivo geral foi
alcancado por meio da construgdo de uma unidade de aprendizagem baseado na
metodologia de design instrucional para o ensino de Logica Proposicional.

Em relacdo aos objetivos especificos, a evolucdo da Logica Proposicional
aconteceu mediante alguns pensadores e filésofos que se destacaram no periodo
antes de Cristo e no século XIX, dentre eles destacam-se Aristoteles em que
realizou estudo voltado para a argumentacdo logica, enquanto 0s megaricos e
estbicos estudaram mais a respeito da argumentacado para que Frege iniciasse a
padronizacao.

Quanto ao contetdo de Logica Proposicional, foram estudadas 3 regras de
deducéo, sendo: Modus Ponens, Modus Tollens e Silogismo Hipotético para que
fossem abordados na unidade de aprendizagem.

O estudo sobre objeto e unidade de aprendizagem permitiu uma analise
detalhada a respeito, sendo possivel analisar que além desses conceitos envolve
metodologias de desenvolvimento para que o resultado final seja satisfatério e
também envolve padrbes para especificacdo para permitir a reusabilidade,
interoperabilidade e acessibilidade.

No trabalho foi verificada a metodologia de design instrucional em que detalha
cada fase para a construcdo, sendo a primeira denominada fase de andlise, na qual
verifica 0 contexto em que a metodologia sera aplicada, para isso, é aplicado um
questionario para identificar as necessidades de aprendizagem. Depois parte-se
para a fase de design que se preocupa com a elaboracdo do storyboard e matriz de
design instrucional, ainda nesta fase é definido o fluxo da informacdo. Com isso, a
fase de desenvolvimento € dada inicio em que a preocupacéao € a interface.

Posteriormente, a fase denominada implementacdo entra em cena com a
definicAo de como a unidade de aprendizagem ira se relacionar com conteudos,
educador e aluno. Ainda nesta fase sao detalhados as ferramentas
pedagogicas/andragégicas, admnistrativas e comunicacionais para que o contexto
institucional, imediato e individual seja atendido. Por fim, a fase de avaliacao verifica
se 0 aluno realmente aprendeu mediante a avaliacdo da aprendizagem, avaliagcéo

segundo dominios de aprendizagem e instrumentos de avaliacao.
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No decorrer da elaboragdo da metodologia foi possivel notar certa dificuldade,
dentre eles destaca-se a elaboracdo da matriz de design instrucional, porque é
preciso colocar no papel a maneira como o aluno aprende sendo que envolve a
parte cognitiva e psicologica do aluno, mas em relacdo a elaboracdo de outros
materiais foi uma experiéncia Unica, porque uma simples mudanga na forma em que
um conteado € apresentado utilizando a interface, afeta significativamente a
aprendizagem. Por isso € importante seguir passo a passo de cada fase de forma
que a aprendizagem seja garantida mediante estratégias de ensino adequadas.

Outro fator importante que permitiu o desenvolvimento do trabalho se refere
ao software de autoria, na qual a elaboracdo do quadro comparativo foi possivel
notar as vantagens e desvantagens de cada um, além disso, foi liberada pelo autor
do Visual Class a utilizacdo do mesmo para a elaboracdo da unidade de
aprendizagem.

Mediante o estudo dos itens relatados até o momento, foi possivel a
construcdo e aplicacdo da unidade de aprendizagem aos alunos em regime de
dependéncia.

A aplicacdo do mesmo foi importante para tentar responder o problema
levantado no comeco do trabalho: A construgdo de uma unidade de aprendizagem
sobre Ldgica Proposicional € significativo para alunos em dependéncia da disciplina
de Logica Matematica do curso de Sistemas de Informacdo da UENP — Campus Luiz
Meneghel?

Conclui-se que a hipétese levantada no comeco do trabalho é verdadeira,
pois 0s alunos gostaram do contetdo, na qual permitiu a aprendizagem. A obtencao
da resposta foi possivel por meio da verificacdo das notas dos exercicios presente
na unidade de aprendizagem e a verificacdo do uso do férum para interacao.

A construcdo da unidade de aprendizagem permitiu verificar também alguns
pontos apresentados na justificativa e que foi identificada no desenvolvimento do
trabalho, um exemplo disso foi a percepcdo de que a deficiéncia de aprendizagem
ocorreu nas respostas do questionario aplicado e a nao participacdo de alguns
alunos. Outro exemplo é em relacdo ao uso do software de autoria, na qual
contribuiu para a qualidade no ensino por meio do uso de um recurso para os alunos
utilizarem.

Em relacdo a média de anos anteriores, a unidade de aprendizagem

construida no trabalho foi um importante aliado na solugdo do problema detectado,
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pois a nota obtida pelos alunos em questdo foi 6,6 enquanto a maior média dos
alunos que estavam em regime de dependéncia em anos anteriores foi 4,5.

Quanto a metodologia de design instrucional, mostrou que realmente auxiliam
no processo de ensino aprendizagem, porque os alunos demonstraram que
gostaram de utilizar a unidade como recurso de aprendizagem.

Em relagdo a trabalhos futuros, sugere-se que seja feito estudos na éarea
educacional, como:

- Aplicar outras metodologias de desenvolvimento de unidades de aprendizagem
para verificar se atende as necessidades de aprendizagem;

- Construgdao de um OA e/ou unidade de aprendizagem voltada para outras
disciplinas do curso de Sistemas de Informacgédo, visto que ndo é somente a
disciplina de Logica Matematica dificil para os alunos;

- Usar a metodologia de design instrucional em outras situagcdes de ensino para
analisar se atende as necessidades da situacao proposta; e

- Desenvolvimento de outros recursos que auxiliem o professor na pratica educativa.
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Proposicional.
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Projeto: Objsta de aprendizagem
Data: 22 012012 Mersdo: 1.0
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23 Qusnto socontroie de Fsv‘ega_:ﬁ:u.

tzrd sp=nss o botdo “svancar’ pelo

foto de sers primaire telado OA

Iidpsrzce dois dentficedores de

navegacdo, B numaracss 15 nocantn
infanior direito j.:-s.ré indicars tela gua o |
ziuno =58 susimenta s = trihe de
migaihes coma seguinie informegdo:
Inicio

41 AlEmdo potdo Avancsr, 1258 03

botdes: inicio, ajuda & mapa docurso.

5) Contars animacdo, nequsl o movimenio &
d= 2oo0m ...'naéarnda urm ambisnts
2zcolar extemosumanta gradstvamants
paradears

mpressE0 da qus 3 aprendizZagem ooonE 2m
ums sals de auls deums

unmarsidgds), siemdisso, apareoe o textn
“universidsde’ nepartesupsnords
animscéo naqualcaicontnuaments até
chegarns place que astdacima do
ambients escolar, A fusdodotexdoooma
animacéo temrne quando o movimanio
de'zoomterming &0 texto parano cento
daplaca

&) Tars dois hiperinks naparteinfarior
esquardsda igls, sendo denominado de
‘Cradios e “Refardéngss” O primeing
niparink apontsparsa tels quecontam

informesozs sobrao aulnrdo 04,

anquanto o segundodirecionapars

5 tzis dosmatenais gueforam

usgdos ne constucdodo OA

TiDave ter niparinks extamos Ders

sstaiss dz inicio, aiuda = mepa do

Curso.

Orientacies paraa
producao

1y Contars o titulo: "Lagica

Proposzicional”

Informacies

Ffrcfrjetu': Objeto de aprendizagem
Data: 22/ Brfani2. &1, Ha i
Dgsig_ne_rinstruc_ipnal responséqe]; Wanessa & Miyvato

Criditne - Referfinrias

Versdao: 1.0

230 plano d= fundo 2 s imageam
d= uma ssla de sula que contam
umquadro negro grande e ums
plants nocanto direilo.
3yQuanio soicontrola de
navegagdno, terd o botdo "alar
e Avancar

41 & parace dois identficadorss
d= novegesdo, 8 NuM2recsio 2/ e
no santo inf=rordin=
indicer a tels que o siuno =st8
atuaimente = o triths d= migalhas
com a seguinte informagdo: Inico
> Zonhacendo o curso.
HiAlamdo botds Wollar" s
‘Byancar ters os botdes: inicio,
sjuda = mapa do curso

53 Ma par= inferor 2 cantrel &
t=la, spar=cs onentacdo so sluno
comassguinte mansagem:
‘Ciguea em Avangas.

FiTriexio que sparsce ns tela
dawve tertamanho 10, fonte
Yardang, aspagamaniosimpizs e
shnhamento cantralizedo.

23 Contera baldo defalacomo
seguints texto explicative dentro:
OHE, med noms £ Gustavos
suxiisreino apreandizedo sobre
Wogice propgosicional’,

@i Farsonsgemdeve sper=ocsrng
cantro da tele, na qualindo tam
efeitode snimagéo, mas estarsd
integrads ao baifo d= fals

10 Dave ter hiparinks extemos
para astsias de inicio, ajuda =

to oS Ipigie » Conhecendo o curss

O, Iedu POl o
Gugtawo & auahare
no aprendizado
sobrs Kgich
ropEsicional

Chique &m Avangar

w o
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Orientagdes paraa Info rmacies

; Pru]eiﬂ Ghbjeto de aprendlzagem :
Data: 22701/ 201"‘ : "-."ersan:-' i
1.0
De=|gner|n5tru’|nna|re:p-:lnsavel
Vanessa A Mivato

1

Cl | (RS TR

2135 I IR, SIUNES | MESps O

Orientacées paraa Informagies

producdo

Projeto: Db]etu de aprendizagem
Datai 2@ 0l 13012 Viersao: 1.0
Deslgnerlnstru\_mnalresponszvel \-anessan. Mivata

1) Contera ofitulo: “"Logics
Proposicional’

230 pianc de fundo & s imagem
de Uums ssls d= sula qua contgm
umquadro negro grands e ums
planta no canto dirsito

3) Quento so controle de !
nevegagso, ters o botdo Voltar's
Avanear

L Apar=cs dos dentificadorss de
nevagscdo, 2 numearatdo §/6no
canto mfenordireito pares indicars  ————
teis que o sluno 25id stuslmente | LESER > Sonhecends o curse
=g trilha d2 migathas come
zeguinte informagdo: Inicio =
Conhagando o curso.
5jAmdo boido “oltar" s
‘Avancar’ ters os bhotdes:
) u:ls & mapa do cuso.
53 Ma pantz inferor 2 cantralé
tels, sparece onentacdo 50 8lUNG
com e Saguints mensegem;
‘Clique em Avangar”,

TyOtexto que aparece no baldo
dewvs f=riamsanhs 10 2 fonts
Verdans.

8) Contaré baifo defalacoma
s=guints texto: "Ohsarve’.

3y Aparecers fexto no quadro
pars explcaro conteldo de
Lidgica Proposicional

10 Personagemdave sparacar
nooantodatels, naqualndotem it
zfzidods animagdo, mas astars
mntegrado ao baldo de fals.

11} Deve terhipedinks sxdemos

pars astelss de inicio, ajuds =

rane Snoersn

Parmita que firmulas bam: foﬂm!adah{hﬂ
Regras de Equivalénda:  moviduais sejam B‘si:nla’s

que em Avancar
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Grlentiu;oes paraa . Info rmagﬁes

- Pn:geto. Db]eto de aprendlzagem

I Con Diatas 22004 #0312 YVersdo: 1id

250 pl Deslgnerlnstru:mnal responsavel ‘wanessaﬁ. MI‘\I’HLD
I:"EE.".‘.E

2 e

-
Ipiged = Cambbiando & Syrps 3 Mo
-
/Seleuﬂu:ﬁ\\
L uma regra Y
i‘ da efordincia |
D TR
a0 lade,

Cﬂq-uﬁ e urm contaeddo ﬁ

aprestniade no quadro

ﬂrlentagues paraa

. Projeto: D.hjet'o de ap'rendizzigém
1y Contard o ditulo! "Logice Proposicional’ Data: 220601 /2012 Versdo: 1.0 feEs
230 plano da fundo £ 5 imegamde uma. zals Designer |n5truc|ona| rE:ponsm-:el Vanessaﬂ Mivata
da suis que contérmumguadro negro grands
& Uma plants no canto diresdo.
33 Quanto so controle de navegsgdo, tarso
ootdo Waoltar' s Avancar

4 Aparsce dois idantficadorss da
navegacdo, s numarscés 1/15 no canto
inferordiredo paraindicars telagquaosiuno
2std stuslmante 2 8 trihs da migalhescoma
ssguinte informagdo: Inicio > Conhscendo o
curso = Menu > Modus Ponens.

5yAkmdo botdo Woltar's "Avangar, tard Anie->- Cophacede 0. > Mgy Madur Pomens
i =T ohjatv B4

o5 botdes: nicio, sjuda e maps docursa.  hico i uridate 8
Gy Me pars nfanor 2 centred 8 tels, aparsocs SCOMPARTILHAR
orentscdo a0 sluno.coma seguints COMHECTMENTO
'T.E"uaa;]e"ﬁ: ‘Clique am Avangar, L P
Titexto que sparsce ns tels dave tar
tarmanho 10, fonte Verdans, sspasgamento
simples e alinhamento centralizado.
Enquantootexto qua descreve oobjeiivo ds
unideds deve sstaram lztre maidsculs,
n=grito espagamento simplas 2 slinhamento
centralizady
yConters baldo d= fals como seguinis
texto explicativo dentro; "0 obistivo de
=5tu-:|:| dests unidade 2 "COMPARTILHAR
CMHECIMENTO SEBRE MOEUS X |

"”_"r
@ E E Clinpur @ Avanoar ﬂ 1516

3 Parsonagemdsave aparecerng canto
esguardo da teis; ng qusindo temafaiio ds
animagdo, mes =stars integrado so baldo de
fala

10 Ceveterhiparinks extzmos pars ast2ias
dainicio, sjuds & mapsa do curso.

OMEMS™
—




Orientacies paraa

producso

13 Contara o titulo: "Logica Proposicional
230 plang de fundo & s imagemde uma sais
da suls gus contém umguadro negro grands
& ums plante no canto diredo.

1 Cluanto =0 controle de nevegagdo, tera o
botdo Woltar's “Avangar
4y Aparsce dols dentficadorasde
navagacéo, 8 numarmcis 215 no canto
infaror direito pars indicars tels gus o sluno
=st2 stusimants = 5 trihs de migslhas coms
seguinte informacdo: Inicio = Conhacendo o
curso > Menu > Modus Ponsns
S3Alemdo botdo Voltar' € “Avangsr, ters
oz boldas: inicio, sjuda 2 mape do curso.
4 Ma pants infarior 2 cantral & 1215, sparscs
orentagdo a0 sluno com s seguinte
mansagem: "Hique emAvanoar.
TiTitexto que aparsce ne als deva tar
tamanho 10, fonte Verdana, espacamento
simplas = abnhamsanto centrafizade
53 Conterd dois beldas da fala, ne qusia
primeiro Daldo deve f2r o s2guints taxto
axpicativo deniro; "Para compari
conhecimento, precisamos adquin-d
anguants o segunds baldodeve conter
seguinte; "Pars =50, leis o texio s seguir
sobre Modus Ponsns”,
2y Parsonsgemdave sparacerno canto
esquerdoda tels, na qualndo tamefaito da
snmagio, mes estard integrado 20 baldo de
falz

10 Deve tar nigerinss extemos pSra a3 12las
da inicig, aljuda s mapa do curso

Orientacies paraa

producso

1) Contera o titulo: “Logica
Proposicional™

2} C plano defundo&aimagem deuma
sala de aula gue contém um quadro
negro grande e uma planta no canto
direito.

31 Qwuanto ac controle de navegacao,
tera o biotdo “Voltar* e“Avancar.

4y Aparece dois identificadores de
navegacdo, a numeracio 318 no canto
inferior direito paraindicaratelagueo
alumo esta atualmente e a trithade
migalhas com aseguinte informacdo:
Inicio = Conhecendo o curso = Menu =
Modus FPanens.

Syalem do botie “Voltar” e*dvancar”,
tera. o= botdes: inicio. ajuda emapa do
CUrsa.

&) Ma parte inferior e central A tela.
aparece orientacficac alunocoma
seguinte mensagem: “Leiactexto e
depoiscligueem Avancar

TyQ iexto que aparece no quadro para
explicar o conteldo sobre Modus Ponens
devetertamanho 12, fonte Arial,
espacamento 1. &linhaealinhamento
justificad o, O titulo do texto deve ser
negrito eafontede consultatamanho 10
%) Personagem deve aparecer nocanto
ezguerdo datela. na gual ndo tem efeito
deanimacda.

10) Deve ter hiperlinks exiernos para as
telasz deinicio, ajuda e mapa do curso.
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Projeto: Objeto de aprendizagem |
Dataz 22781720120 & Versao: 1.0 ;
Designerinstrucional responsdvel: Vanessa & Miyato
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Infgey o> - Conheosnde o Sursy  » Maciy = Hodoe Papams
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| conhecimanta, |
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Prajeto: Objeto de aprendizagem
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Cesignerinstrucional responsdvel: Vanessa A, Miyato
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Fonte: sdaplado de Serzy & Bemeowski
29 abal da 2311

O ochijetva deste fexto & apresentar uma forma wabkde de
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Orientacbes paraa

producdo

13Conteérs o itulo: "Logics Proposicionsi’.

2% O.plano de fundo 4 5 imagem de uma sals
de suls gque contEm um quadro negro grands
2ums plants no canto dirsito.

33 Qtusnio ao controle de neavegegso, s o
hiotdo “Voltar' = "Avancar’

4% Apsrece dois dantficadorss  de
nsvegasso, & numemcdn 416 no canto
inferor dirgito para indicsr & teds que o sluno
==ts stuslments = 5 trihe d= migalhas com s
seguint= informagdo: Inicio = Conhaozndo o
curso > Menu > Modus Ponens.

5y AlEm do botio “Voitar® & “Avancs!”, ters
o&botdas: inicio, sjuds & mape do curso.

G Wz parns inferior 2 canirsl & t2ls, sparece
orientagdo =0 aluno com 8 saguinte
manssgem: ‘Responds exarcicio & depoiz
chqua emAvancer,

D texto gus sparsce ns tels dewve ter
tamsnho 10, fone ‘erdsna, sspagemento
simples 2 slinhamanic cantrelizado.

5% Coniess dois baldes de fals, ns qual o
phimziro bailfo dewe ter o s=guinte Exto
expicetivo dentro: “Pars fxer o conteddo,
vamos fazer uma stividede relaconsedo so
texto.”, =nguanic o segundo - baidp deve
conter o seguinte: “Mais sdigniz saré usado
emums stividada ",

% Em relagdo 80 texo praseni= no gusdro,
deve tertemanhs 12 = fundo cinzs = o tituio
‘Exarcicio 17 deve serroxo e temanha 12

103 Personsgem dewve sparecser noo canio
esquedo da &ls, na qusindo tem =fzilo d=
snimagdo, mss estera integrado so bado de
fala

113 Dave tar niperinks externcs gars 55 t2les
deinicio, ajuds & mapsa doturso

Orientacies paraa

producdo

15 Conters o tituio: "Logice Proposicional”
230 planp de fundp 23 imagem de Ums sals
de sils que conEmum quadro negro grands
& ums pianta no canto dirgito

3} Quants =0 controle de nsvegacso, =8 o
botso Voltar's "Avancar’

2} Apsrecs dois dentfeadores  de
nevegagso, 8 numemcdo 516 no ocsnto
inferior direito pars indicars i2ia gue o aluno
2=zts stuslmants 2 g trilns de migathes com s
seguini informegdo: [aicie = Conhecendo o
curso ® Menu = Modus Ponans,

5} Alem do botio “Woltar’ = “Avsngar, 1=
o5 botdes: nicio, sude & maps do curso.

5y Na pare iniBrior & central & tels, sparscs
orientagdo 8o eluno com 8  ssguints
mansagem: "Ciique emAvangar,

Fi 3 texto gue aparece A0 CAMNTD SUpEnDr
ssquedo do quedro dewve ter tamanho 10,
fonia Verdanas, espascament  simples . =
slinhamento & esquerds, Enquanto o Exto
gresente no lado esguerdo do quadro, deve
terfundo roxo.

8y Personsgem dewve aparecer no canio
esqueds da f=ls, na quai ndo tem sfzito d=
snimagdo, mss estars segurande um gusdro
verde na mao com o texin: “Presie atencdo
agora”, ne qual tem tsmanho 10, negrto,
fonis. Verdana, espagamenk simpiss. =
slinheamants cantralizado.

3} A imagem dentmo do quedro dewe 1
undo branco = fonle cor preto comidetsthe
vermalho pam indicar 8 ocorménes do Modus
FPonans.

10 Deva ter niparinks extemos pars as te2lss
£io, sjuds & mapa doocurso
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P‘ro]&ia.ljbletacfe aprendlzagem
Data: 22001, 2012 Versda: 1:0° ; ;
- Designerinstrucional respnnsav:el. vanessa A Mivato
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conbebds, wamos
fazes uma atredads
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a0 texto,
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Orientaciies paraa

producio

1} Contera o titulo: ‘Logica
Proposicional®

2} O plano de fundo € a imagem de uma
zala de aua que contém um quadro
negro grande e uma planta no canto
direito.

3} Quanto ac confole de navegagdo,
tera o botdo “Voltar® e “Avancar™.

4} Aparece dois identificadores de
navegaclo, a numeracin 715 no canto
inferior direito para indicar a tela que o
aluno  estd atualmente e a trlha de
migalhas com a seguinte informacdo:
Infcio = Conhecendo o cuso = Menu =
Kodus Ponens.

5} Além do botdo “Voltar e “Awancar,
terd os botdes: infco, ajuda & mapa do
CUrsao.

&) Ma parte inferior & central & tgda,
aparece orentacio ao aluno com &
seguinte mensagem: ‘Clique .em
Avancar.

7t O texto gque aparece no guadno deve
ter tamanho 110, fonite Verdana,
espacamento simples e alinhamento a
ecquerda; Enquantc  owutros  textos
presente na ceniro esquerdo. do quadro
deve ter fundo roxo. ou dinza para
destacar o contetdo proposto.

8) Personagem deve aparecer no canio
esquercio da tela, ma gual nao tem efeito
deanimacdo.

S} Deve ter hipedinks extemos para as
telas deinicio, ajudae mapa do curso.
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Frojeto: Objeta da aprendlzagem ;i
Data: 22/ 017 2012 Versgos 1:0°
- Designerinstrucional responsavel: Vanessa &, Mivatg

& Mary > Modus Ponons
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‘Informacies

Projeto: D.I:l]eto de aprendlzagem
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Orientactes paraa

O3 & Mapa &

infenior 2 cent

Orie_ntagﬁes paraa
producdo

titule:

Contera o

11
Proposicional®,

2] O plano de fundo & a imagem de uma
zala de aula gue contém um guadno
negro grande e uma planta no canto
direito.

3} Quanto ao controle de navegacdo,
tera o botdo “Voltar e “Avancar.

4] Aparece dois identfificadores  de
navegacdo, a numeracdo %15 no canto
inferior direito para indicar a tela gque o
aluno. esta atualmente & a trtha de
migalhas ‘com a seguints informacdo;
Imicio = Conhecendo o curso = Menu =
fModus Ponens.

5] AlEm do bothdo “Voltar® e “fvancar,
terda 05 bDotdes: infcio. ajuda & mapa do
CLrsa,

&) Ma parte inferior & central & tela,
aparece orentacdo a0 alno com a
seguinte mMensagem: ‘Clique . em
Avancar .

71 O texto que aparece no guadro deve
ter tamanho 10, fonte Verdana,
espacamenta simples e alinhamenio a
ecquerda.  Enguanto  outros textos
presemte no ceniro esgquerdo do. quadro
deve ter fundo 1oxo para ensinar o
contetdo,

8) Personagem deve aparecer no canio
esquerdo da tela. na qual ndo tem sfeito
deanimacio,

5) Deve ter hiperinks extemios para as
telas deinfzio, ajuda e mapa do curso.

‘Logica

80

. Projeto: D;bjét'o de aprendizagem
Data: 23,81 7 2012 © Mersdn: 1.0 feeit
Designerinstrucional responsavel: Vanessa A Mivato

0 axemple antanor
eskd resohido, Mote que
o Modug Ponendg &
dedibde 0 Consequente

. Praojeto: D;bjét'o de aprendizagem
Data: 22,001 7 20127 @ Nersdo: 1.0 i
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Orientacies paraa
producdo

1) Contera o titulo: ‘Logica
Propiosicional®,

2) O plano de fundo & a imagem de uma
tala de aula gue contém um guadro
negro grande & uma plania no canto
direito.

3} Quanto ac confrale de navegacdo,
tera o botdo “Voltar e “Avancar.

4] Aparece -dois identificadores de
navegacdo, a numeracdo 10076 no canto
inferior dirgito para indicar a tela que o
aluno -estd atualments e a titha de
migalhas ‘com a seguinte informacédo;
Inicio = Corhecendo o curso = Menu =
Modus Panens.

E) Além do botdo “Voltar e “Awancar’,
terd os botdes: infcio. ajuda & mapa do
cursa.

&) Ma parte inferior & central a tela,
aparece ofdentacdo a0 altno com a
seguinte mensagem: ‘Clique B
AVANCAr .

7] O tedto que apdrece no guadro deve
ter tamanho 10, fonite “erdana,
espacamento simples e alinhamenio &
esquerda.  Enguanto  outros texios
presente no cenio esguerdo do geadro
deve ter fundo roxo ou cinza para
destacar o contetdo proposto.

2) Personagem deve aparecer no canto
esquerdo da tela, na qual néo tem efeito
deanimacio,

5) Deve ter hiperinks extemios para as
telaz deinicio, ajudaemapado curso.

Orientacies paraa

producdo

13 Contard o fituio: “Logica Proposicionai’
23T plano de fundo £ 5 imagem de uma sals
de suls que contErm um quadro negro grende
& urna planta no canto dirsdo.

33 Qusenio ao controle de navegacdo, & 0
botso Voltsr's “Avancar”

4%  Aparsos doiz identficedores de
neavagagdo, 8 numeragds 11716 no canto
inferor direito para indicar a-telz gue o aluno
asis stuslmants 2 8 trilhe do reigathes com s
z=guinie informagso: (nicio = Conhsoends o
curso = Menu * Modus Ponans.

51 Alem do botio Voltar & “Avangar’, ters
os botdes: inicio, sjuds € maps do curso.

&) Ma parz inferinr 2 cantral & isls, aparscs
orientsgdo =80 slno com 8 seguints
mensagem: "Cligus sm Avanga’

710 fexto que spsrsoe no balfo de fis 2
quadro dave tertamanho 10, fone Yerdans,
sspacaments  simples ginhameanto
ceniralizado no baldo de fals = siinhamento
5 ssquerds nes DelEVIAS QUE EparECEM™ NO

B

quadro

B Conterd um baido de fals qus dawe ter o
seguinie it=wdo . exphostivo; Wep qus fo
deduzidos o conssgquente ussndo umse

hipdtese e um fof pam chegars outra fof

3y Personagem dewve aparscsr np canio
esquedso da &ls, ns qusl ndo tem afzito de
snimacdo, mes eciara integrado @0 bado de
Tals

334 imagemdentiro do gquadro dawe f2rsatss
brances pera destecer as fmhes gqus sdo
usedses, fundo roxo e fonie cor branco: com
detalhe wermsiho para indicer & ocoméncis
do Modus Ponens.

0) Deve terhipard

©S axtemos pars asislas

81

. Projeto: I:t:b]'iat:u.:- de aprendizagem |
Datas 2270172012 Nersde: 1.0 o
Oesignerinstrucional responsavel: Vanessa A Miyvato

leigy > Conheoends & Cursg

& Mamj > Modus Ponens

Projeto: Objeto de aprendizagem.
Data: 32/ 0172012 Wersdo: 1.0 : ;
- Designerinstrucional responsavel: Vanessa A, Miyato

Vaja qise

foi dechazads
{1 o consmguents
usando wma

hipdtesa & ma

fof para chagar 3
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Clique em Avancar
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Orientacies paraa

producdo

11 Contara o titulo: "Logica Proposicional’

O plano de fundo & imagam de uma sals

82

Prajeto: Objeto de aprendizagem’ |
Diata: 22701720120 Versdo: 1.0 ;
Designerinstrucional responsdvel: Vanessa & Mivato

= ,
1oy > Conhetende o Sufig > Meny > Modus Por

Informacies
. Projeto: Objeto de aprendizagem

Designerinstrucional responsdvel: Vanessa & Mivato

QO contedds
aprendido & muito
usada e Entebgéncia
argfcial ...

e ][ Moda .\'-. kB
Ll Pivcsn y B

Fxomgpls de aplicagio do “madn ponsns™

< POSS 0 MACanS™D da
mferdnciy gera movas concluslas
3 partr do conhecimento
enistente na base de conhecimento
& na meminia de trabatho.

Batai 227 01¥ 2012°°  Versdoiiigd

de auls que contem um quadro negro granda
e uma plants no canto dircito.

33 Quanio ao controle da navegacso, =ra.o
botdo Woltar' s “Avangsr.

4%  Apsrsce dois dentficedorss de
navagacSo, s numeracdo 13/16 na  canto
inferiordireto pars indicar & tels gue o 8lung
asls stusimanta = & triiha de migathascom s
seguinte informagdo: Inicio = Conheozndo o
sirso = 2y > Madus Ponans

53 Além do botioc Woler’ = “Avanca
o= botdes: injcio, sjuds & maps do curso.

6) Ma pars inferior e central & teis, aparscs
orentacda so eluno  com B8 seguinte
mensagem: "Cique emAvangar

Ty O texto que aparace no oaldo de fals deve
ter tammanho 10, fonte Verdane, espacamento
simpies e slinhamanio centralzado.

53 Conters um haldo de fals, na qual deva wr
o seguinte isxo sxplicativo dentr ‘Parg
treiner o gue sprendemos, vemos ver um
exercicio cormgido =0 conisddo
sprassntada™

3) Persopnagsm dewve aparecsr oo ocanio
asquado da &=ls, na qusindo tem afeito de
snimsgd0, mas =stsre intsgrado B0 bado de
fals

10 Deve tarhiperinks extamaos pars 8=
deinicio, ajuds & mape do curso

tars

r=farants

/E.;:a’uem o que
BprEndemas vames

| wor um axercicis conmgida
referente a0 contedda

g.—-!
\ aprasentado.
o
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producso

13 Conters o titulo; "Loges Proposiciona’
230 plano da fundo 28 imagem de uma sals
de suls que contEm umguedro negro grands
e ume planta no canto dirito,

33 Quanio sc controle de navegagso, & 0
botdo Woltar' s "Avancar,

45 Apzracs dais dentficadorss de
nevegagdo, 8 numsrtagdo 155 no: canto
inferior direito pars indicar s tela que o aluno
2518 gtusimente o8 trithe de migathes com s
s=guinis informacdo: Inicio = Conhecendo o
curso = flenu = Modus Fanens.

5 Alem do botfio Woler’ = “Avangar’, ters
os botdes: inicio, sjude = maps do curso.

5) Ma parkz infarior 2 cantral 5 tels, spasce
orentagdo 80 aluno com a seguints
manssgem: “Preste atencdo na coracéo do
exarncicio”

74 O fexio que sparsos do lado ssquerdo do
gquedro & exphcer a0 siung como résotvar o

exarcicio das ieia anterior, Dewve ter fundo
rox0, tamanho 140, fonie2  Verdana,
aspacamento. simples 2 sfinhamenio s
asquarnds.

lado direito mostts o
tzls antzrorns gual
fonte “ardansa,

83 Enguentd o texidy do
mesmo exarcicio ds
dewe i{=r tamanho 10,
aspacemento. simples 2 alinhamento a8
=sgueds. A resposts do exercicic dewvs
sparacer &m ﬂng-':- nz cor vermzlhs pars
charmar g atengdo do aluno.

93 J8 ns parte inferor, =8 o srgumesnto
logice com fonte Werdeans, temenho 13, cor
brancs, centralzado = funde roxo

10 Personagem deve spgrecer no canto
asqueso da =ls, na qual ndo tem afzito da
snmaeSo.

83
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Entds, & sé-dedusir a chnchrslio. dag
paguincias e demonairachs 4, 5 8 b
u_-.a'hd.un-_-.ninasqtm fior e

B pespasta de oy ercicio
fi:-adasaglmra foma:

@ 6 E Prisste a;:b;;&na correcio 6
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Orientacies paraa
producdo

TyContera o titulp; “Logica Proposicional
230 plano de fundo € 5 imagam de uma sais
de suls que conrmum quadro negro grands
= uma planta ng canta dirsdo.

33 Quanto so controle de nevegacdo, &8 o
botdo “Voltsar' e “Avancar.

#)  Apsrece dois identificadones d=
navegagdo, = numamcso 1718 no canto
inferor direito: pars indicar a t2ia'que o sluno

astd stualmente = trilhs dz migaihas coms
saguinte informagdo: Inicio > Conhacendo o
curso > Menu = Modus Taliens.

53 Alm do botSo Woltsr = “Avancar, 1era
osbotdes! inicio, ajude = mapa do curso.

§) Ma pare inferor 2 central & tels, sparecs
onentacdo ao aluno com 8  ESguinis
mensegam: "Clique em Avancar.

Ty O texto gue sparscs na tsls dewe t=r
tamanho 10, fonge Verdana, espacamento
simplas = afinhamanio centraizads
Enguanio o tedo qus descrewe o obpetive da
unidede dewve em letre mailsculs,
nagrito espacamenin simples e alinhamento
cantraizsdo

By Conters balso de fsk com o seguinis
texto explicativo dentror "0 objetiva de
estudo dests unidsds IDEMNTIFICAR
MCDUS TOLLENS EM UK ARGUN
9y Parsonagem dewe sparscer noo canio
2zguardo da t2ls, ne qual ndo tem sfzio de
snmacdo, mas esterd integrado o balo d=
falz

10 Dava tar hiparlinks exdamos pera &
d= inicio, sjuds 2 maps 4o Ccurso

=s=tar

e

e
i

s izlas
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' Prejeto: Ghjeto de aprendizagem ;
Data: 22/ 01/ 2012 versdos: 1.0 ;
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LOGICA PROFPOSICIONAL

Ioign » Conhecengo o Cursy = Merg B Hodux Papens

Lambra do texto
qua vocdl ez a descnclo
do qua entendeu?

O texte Serd usada na Meum
para dar conbiradade na
atrvidada proposta,

CONHECIMENTO
SOBRE MODUS PONENS®

& Siga a5 mstroodes,

Fimi da vnidade

[ Informacies

Praojeto: _E-j;ato de glp'rendizag-ém 3
Datas: 227812012 Versdo: 1.0 Sl
Designerinstrucional responsdvel: Vanessa & Mivato

LOGICAPROPOSICIONAL -

gy > Qorbwoendo o ourgy > Meny » HModus Tollens

O chatrg
de estudo desta

uredade &
CIDENTIFICAR MODUS
TOLLENS EM UM
ARGUMENTO™

Chque am Avancar




Orientacdes paraa

producao

13 Conters o titulp; "Logics Proposicions!

230 plano de fundo € 5 magem de ums sais
de suis gue conmum guadro negro grands

= uma plants no canto dirsio.

33 Quanto so controle de navegasSo, =1 o

botdo “Woltar's “Avancar
43 Aparecs  dois dentfcadores

inferor

cursp > Manu > Madus Toliens.

53 Alem do botio “Wolsr = “Awsncar’ te=rs

os botdes: inicio, sjude e mepea do curso.

§) Mz pars inferor 2 cantral & tels, aparace

ornentagdn 80 8lung . ©om 8 Saguinie
=
!
-

menssgem: ‘Cliqus amAvancar,

Ty O texto gqus sparsce na t2ls dewe f=r
tarmanho 10, fontke Verdens, espsgamenio

simplas 2 ginhamanto cantratizada.

&) Conters baldo de fal com o saguinis . _
texto sxplicativo dentro: “Para skancar tal : : atencdo na axphcacio
ohietivo, presle stencso ns explicscdo

rafarentz & Modus Tollens:”

Iy Perspnagem deve sparscer no o canto
esgueso d= &is, na qusindo tem =feio d=
animagdo, mes 2siers integrado =0 belo de

falz
1B
ds inicio, ajuds = maps do cursa.

Orientacdes paraa

producso

1) Centass o titulo; “Logies Propescional

230 plano d2 fundo &8 imagem de uma sala
de gula que contem um quadno negro grande

= ume planta no canio digito,

3} Quanto so controle de navsgasso, =08 0

botdo oitar's Hovancar”,
45 Apsrscs dais dentficedorss

curso F Menu > Modus Toliens.
By A
ot botdes: iniclo, sjude = maps do curso.

5) Ma pare inferior 2 cantral & tels, sparece
orentsgdo @0 sluno com &  seguints

mensegen: "Clique 2m Avangar,

terfunda roxo.

8% Psrsonagem dave spanscer no canto
esquardo da &is, na qual ndo tem sfeite da
snimacdo, mes =sierd segurando um guadm
verde na mao com o texo: ‘Preste stencdo
agore”, na qual tem tamanho 10, n=grio,
fonie Vardena, espascamants Simples

alinhamanto centraiizado.

83 A Imagam deniro do gquadro-dews tr|
fundo branco = fonte cor preto com detatha
varmalho pam indicars ocorénca do kodus | &

s

de inigio, sjude e mapa do curso

d=
navegagdo, = numeEmcdo 218 no canto
o pars indicar a fela'que o aluno
asté stuslmants = & trilhs de migeihss coma
saguinte nfarmagso: Inicio » Conhecendo o

2 tar hiparinks examos para gs t=las

de
nevegecdn, 8 numemcdo 3018 no canto
inferiar direito pars indicar atels que o aluno
esté stusimente 2 & trithe d= migathes com g
seguinta informagdo: Inicio * Conhecendo o

do botiio Wolter' & “Avanger’, ters

7} O iexto gus sparece no canto Superior
gsquerdo do qusdro dewve ter tameanho 10,
fonie Verdans, espagament simpkes
stnhamanto a8 =squerda, Enguanto o o
present no iado esguardo do quadro, deve

100 Dave ter hiparlinks sxtarmcs pars 55 telas

85
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Drata:: 22701/ 20127 Versdo: 1.0 Sl
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fndsin > Conhposn 55 > Mg > Modus Toliens
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producao

13 Conters o titily: "Legica Proposicional’
230 plano de fundo & 8 imagera de uma sals

hatan Far el 2hda

86

| Projete: Objeto de aprendizagem |
. £2043 o Meesdeddli o
Designerinstrucional responsdvel: Vanessa &, Miyato

de sila qus contEm um giedm negro grands
= uma planta no canto direfto.

3) Quanto so controle de navegegss, s o
botdo Wotar e "Avangar.

43 Aparege dois  dentificedorss de
navegacSo, '8 numemgan 4718 no canlo
infaror diredo pars indicar & f2ls que osluno
2sig atusimante 2 5 triffa de migsthaz com s
z=guingE informacdo: inicio * Conhacendo o
curso = Menu = Modus Tollens.

53 Al2m do botSio “Wolar® e “Avancar’, ter
o= botdes:inicin, siuds e mapa do cursno,

6 Ma pan= inferor e cantral & tels, sparsce
onentagda 8o alno oom 8 seguints
mensagem: "Chous emAvangar

T30 texto gque sparscs ng igls deve E=r
tarnsnho 10, fonke Verdens, espagcamento
simples e glinhamento cantraizado.

By Conters balfo de fak com o seguints
texto sxplcathw dentm: “Pare eniender
melhor, obsarve o exempio 5 saguin”

3y Pearsonagem dewvs aparecer no canio
=sguerdo da =ls, ns gual ndo tem sfsito de
animagéo, mas esiars intedrado so bsdo ds
fala.

13} Dave tarnigarinks extamos pars sst=lss
deinicio, ajudsa e maps do cufso..

Orientacies paraa

producdo

11 Contara o titulo: “Logics Proposicional’

2% O plano de fundo &8 imsgem de uma sals
de auls que contém um quadro negro granda
= uma plants no canto dirsito.

33 Quanto ao controle d= navegagso, 8.0
botdo Wokar's “Avancsr’

47 Apsrscs dois ientificadorss da
navegecso, 8 numemcdo 518 no canio
inferigr diredo para indicar e.teis qua o sluno
astd stusiments =5 triha de migalhas com s
seguini informagdo: i = Conhecendo o
curso = Kenu > Madus Tollens.

5} Alem do botio “Wolar' = “Avancar’, tars
o= botdes: micio, sjuds e mapa do curso.

57 Ma pards inferior & central & t2is, aparsce
orientsgdo S0 aluno  com 8 seguints
mansagen: “Chque emAvangar’

710 i=xio gue sparece na pars supsnor do
quadro deve tertamanho 10, fanis Verdans,
espagamento simples e efinhemento =3
esquama Enquanin outros texins prasants
ng:centro do guadro dewve ter fundo roxo =
cinzs para destacaro conleddo proposto

8} Enguenio os gquedros: cinzas indicem o
que & hipitese & conclusao, os quedros
roxos  spresentsm freses =m ngusgem
cotidiane pars formarhodus Toliens.

9% Parsonagem deve spamnscer no ocanto
ssquaro da Bis, na qual nds tem =faito de
snimacio.

10 Deve far hipsrinks extzmaos pers 55 f2las
de inicio, sjudse meps do clurso

LOGICA PROPOSICIONAL

> Masy > Medus Tollons

- a Sepu ;

. Projeto: Ohjete c[e':ap!fr&_ndiza'gem: IR
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~Designerinstrucional responsavel: Vanessa 4. Mivata
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Orientacdes para a

producao

¥ontard o tituln: "Logica Proposicional®
13 plang de fundo &8 imagem da ums sals
d= sui= gue conem um guadro nagro grands
= umas planie no canto diretto.
Quanto o controla da navegegdo, t8r8 o
botSo “Wodsr e Avancar’

4y Apsrace dos dentficedorss  ds
navegscdo, & numemcds /18 no  canto

inferar direto pars indicar 5 f2ls que o aluno
ects stusimeants 2 5 trithe d2 migethas com s
s=guinte informacdo: Inicio > Conhecando o
cursa ® Menu > Modus Tollens:

53 Alem do botSo Molar® = Avanger’ tors
o= hotdes inicio, ajuds e mapado curso.

& Ma pars mferor & cantral 3 12, sparsce
anfentagdo 80 sluno - gom A Saguints
mensagern: Chigue emAvangar,

73 0 i=xto que sparsoe na parte supenor do
gueadro deve tertamanho 10 fonte YWardans,
espacaments. simples a2 salinhemanio s
esquens. Engquanic outros texios pressnis
no centro dor quadro deve ter fundo oo =
cinzs pars destacars conteido proposto.

) |:'1:;u5"| o oS gJuadros cinzes indicam 0
qus & nipotese = conclusdo, os guadros
roxos apreseniem o coniedds da  tels
snteror ns. forma geare! pam formar KModus
Taolans.

3 Personagem dewve sparscer no o canto
esqueso ds =is, na qusinda tem =faio d=
animagdo:

10y Dave tar hiperinks 2xiamos pars s {=ias
deinicio, ajuda e maps do curso

Orientacdes paraa
producdo

13 Comters o titule; "Lagica Proposicional

3 plano de fundo € aimagem de uma sais
= suls qus coniSm urmequado negro grands
ums piants no cantg dirsito.

3} Quanto ao controle de nevegecdo, Erd o

Ty

ootdo Woltar s Avangar
47 Apsrece doiz=  identficadores de
navegacso, ‘& numemedo T/18 no canto

inferor dirgito pars indicara taia que o sluno
2std stusimantz 2 8 triine de migalhas com s
seguintz informagdo: Inicio » Conhecendo o
cirso * Menu = Modus Taliens,

5} Alem do botSo “Woltar” = “Avancar’,
o= botdes: inicio, ajuds @ maps do curso.
&1 Ma peans inferior 2 canirel & i2ls, aperecs
onentsgSo 80 sluno. com 5 Ssguints
mansagem: 'Chaus em Avangar”

753 fexto que spersoa ne ponfs suparor do
quadro dave tertamanho 13, fonte VWerdans,
aspagamento. simples & alnhamenio =
=sgquerds. Engusnio outros textos prassnts
no centro de guadrp dewve tr fundp mm =
cinza parsdasiacaro contaiido proposto.

8) Engusnio o= guadros cinzes ndicam o
gus- & hipotese = conclusdio, os gquadros
roxos spresentem o conilddo da tels
anterior na logica formal para formar Modus
Tollans.

9y Conters dos baldes de fals, ng gual o
ornmeio beidc dewe ter o seguints =xia
sxpicativo dentro! "Mate que foi Ytirada™ @, &
depoiz, foi “tiredo”™ P também”, enquanio o
segundo bsBo dewe conter o segunts;
‘Alem de s conclusdc ser oo oposto dao
sniscadants’

10 Parsonsgem deve spsracer no
esquerdo da =iz, ng qusindo tam =F

tars

canto
it de
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Orientacies paraa

producdo

#Zonterd o iftulo: "Logics Proposicional”
23O plano de fundo &3 imagem de ums sala
de= suis que contem um guadro nagro grands
2 ums planta no canto direto.

3) Quants an contrala da navegacan, 18 o
botSn “Voitar® e “Avencar’, ns gual o botdo
‘Avancar direcions o sgluno para 8 tais
manu.

4y Aparsce  dos dentficsdores da
navegacdo. & numemcdo 8/18 no  canto
infermr direflo pars indicar s f2ls que 0 aluno
2sis stualmantz 2 5 s d= migalhss com s
seguinte informacdo: Inicio > Conhecendo o
curso = Menud ® Modus Tollens:

5) Adm do botSo Voltar = “Avancar’, ters
o= botdes: inicio, ajuda e mapa do curso.

&y Ma parde inferor & central & t2ls, sparscs
orentacdo a0 sluno  com & SSguinis
manssgam: "Clique am Avancar

Ty O texto gus sparscs na isia dsve i=r
tamanho 13, fone Merdans, espascamenio
simples e glinhamanto cantralizedo

8) Conters dois baibes de fals, ns qual o
prime baidg dewe i=r o s=guinte i=xto
axplicativo dentmo: "0 exemplo spressnisdo
foi transformeada em Gnguagem formal”,
anguanio o sagundo Dalda deve conter o
seguini=: “0 proxmd sxemplo utiizs s
s=guint= ingusgem formal™

3y Personsgern dewvs sparecsr nooo canio
esgquedo da =la, na qusl ndo tem =fzilo d=
snimagdo, mas =stars integrado so bedo d=
fais

10 Dave tar higerinks exiamos pere'ss teiss
dainigio, ajuds & mapa 40 curso.

Orientacdes paraa

producdo

T3 Contera o titule: ‘Logica
Proposicional®,

2] O plano de fundo € a imagem de uma
sala de aula gue contém um guadro
negro- grande e uma planta no canto
direito.

3} Quanto ao confrole de navegacdo,
tera o botdo “Woltar e “Avancar.

4] Aparece dois identificadores de
navegacdo, a4 numeracdo 218 no canto
inferior direito para indicar a tela que o
alumo esta atualmente e a trtha de
migahas com a seguinte informacio;
Inigio = Corhecendo o curso = Menu =
IMaodus Tollens.

5] Além do botdo “Vaoltar e “fwancar,
tera os bDotdes: inicio. ajuda & mapa do
CUrso.

8) Ma parte inferior & central & tela,
aparece ornentagdo &0 allmo com a
seguinte mensagem: ‘Clique B
Avancar .

7] O texto que apdrece no quadro deve
ter. tamanha 10, fonte Verdana,
espacamenta simples € alinhamenio &
esquerda.  Enguanto outros  textos
presente no cenfio esgquerdo do guadro
deve ter fundo roxo para ensinar o
contetdo,

8) Personagem deve aparecer no canio
ezquerdo da tela, na gual néo tem efeito
deanimacio,

5) Deve ter hiperinks extermos para as
telas deinicio, ajucda emapa do curso.

Informact es
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CData: 20173012 0 Versde: 1.0 fes
Designerinstrucional responsavel: Vanessa A, Mivato

oo > Cosbgends ¢oufge > Moy 3 Modus Tolle

Clique em Avangar
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Plu]eta. E[B]&to de aprendlzagem 2
Data: 220 @1/ 2012 Versdo: 1.0 i
Deslgnermsrrucrnnal respuﬂsavel ‘."anesszr:'-". Nivat-:-

producao

1) Contera o tititlo: ‘Lagica
Propasicional®.

21O plano de funde € a imagem de uma
sala de aua que contém um guadno
negro grande & uma planta no canto
dirgito.

3} Quanto aoc controle de navegagdo,
terd o botdo “Voitar® e "Avancar”.

4} ‘Aparece dois ddentificadores -de
navegacio, a nureracio 10018 no canto
inferior direito para Indicar a tela que o
aluno estd atualmente e a tritha -de

migahas com a seguinte informacio: ; R {m"“-‘mﬁ! “‘Wl“ﬂ
Inicio = Conhecendo o curso = Menu =

B fbf [cbbada aphcando o4 mfdrdnea
Todus Tollens. i = N _. = ,Wq‘:ﬁ;} "

5} Além :do botdo “Voltar e “fvancar,
terd os botdes: inicio. ajuda & mapa do
CLrsa.

8) Ma parte inferior & central & tela
aparece orentacd#o ao altno com &
seguinte mensagem: “lique Em
ANANCAr.

7} O tedo gque aparsece mo guadno deve
ter tamanhoe 10, fonte  Verdana,
espacamento simples e alinhamento a
esquerda.  Enguanto outros fexios
presente no centro esquerdo do quadno
deve ter fundo roxo ou cinza para
destacar o contelcdo proposto.

8} Personagem deve aparecer no canto
esquerdo da tela, na qual ndo tem efeito
deanimacio.

5 Dewve ter hiperdinks extemos para &s
telas deinicio, ajuda emapado curso.

Orientacies paraa

| Projeto: I:tb]eto dz aprendizagem
Data: 2278172012  Versdo: 1.0
Deslgnerlnstruclonalrespnnsa\v:el V.EI'IEEEH..-' MI‘.-’H':D

LOGICA PROPOSICIONAL

=ndo o curso * Kla

J'f\ para a ocordncia
i do Modus Tollens,
fee usada wm hipdtese
& ma bl oposto do
consgquante, para que
5 2 conchssdo fosse
o oposto da
anbecesente

o
a¢

e

S i




Orientacdes paraa

producdo

13 Coanters o titulp; “Logica Proposicions!”
230 plano de fundo € 5 imagam de uma saila
de guls que eonEmum quadro negro grande
= uma planta no canto direio.

33 Quanto a0 controle de navegacso, =5 o
botdo Woltsr' e "Avancar

4y Apsrece dos identficadores d=
navegacdo, & numeracdo: 12718 no canto
infarior direito: para indicar 5 tela'gue o sluno
astd stualments 2 & trilhe d= migaihss coma
saguinte nformagso: Inicio » Conheoendo o
curso > hMenu > Modus EMS.

53 Alem do boto “volsr e “Avangar’; tema
o5 botdes: infcio, sjuda 2 mapado curso.

&) Mg peri= inferor 2 central & tels, sperece
onentsgdo A0 8lung . COM & E8guints
mensaganm: "Chque em Avancar’,

Ty O texto gue sparsce na tels dewve f=r
taranho 10, fonte Verdens, espspamenio
simpl=s 2 alinhamento cantratizadao.

Sy Conters um baldo de fais, na gual deve ter
0. seguinie texto exphcetivo denimo: 0
contsudo aprendido trez novas informagoss,

a

-

porque parmits que o conhacimanio nda
figuz =stegnado. mss gus sl awvance =
sumeants”

3% Personagem dewe sparscer no  canio

zsquerdo da t2la, na qual ndo tam =fzis d=
snimagdo, mas esters intagrado o balio da
fala

10 Deve ter hiparlinks exdemos psre ss t2lss
d= inigiz, sjuds = maps do curso.

ﬁ:l"iie.ntm';_ﬁés paraa

producso

13 Contars o tituio: “Logica Proposicionai”
2% O pland de fundo 2 8 imagem de ums sals
de suls gque contm um quadro negro grande
& uma plants no canto dirsdo.

) Qusnio ao controle de navegacdo, 88 o
ootSo Woitsrs “Avencar”
4% Aparscs dois idantficedor=s de
novagagdo, = numsragsc 13718 no canto
infargr direito pars indicar 8.tele gua o aluno
=sid stuslmanta 2 8 tnihe de rigalhes com B
seguinie informecdo: (nicio * Conhecends o
curso = Menu > Modus Ponans.
51 Alem do bolSo Woltar® = “Avangar’, terd
o= botdes: inicio, ajuda e maps do curso.

§) Ma par= inferior = central & iels, sparscs
orientegdo =0 slunc com s sEguints
mansagem: "Cligus am Avange:”

71 O texto gue sparsce na tels dewve ter
tamanho 10, fone Verdana, espacamento
simples e siinhamento cantrelizado:
8% Conters um baldo de fals, na qual deva ter
o - seguinte tedo =3plicativo dentro; “Para
treinar o .gue: sprendemos, vamas enender
meihor pormeio de um exsrcicio resolyvido”,
8y Psrsonsgem deve agparsssr no oonto
gsquardo de &ls, na gqusl ndo tem feito da
nimacdo, mas 25tard integredo a0 bedo de
faila
10 Deveter niperinks extemos pars 55 12iss
deinigio, ajuds & maps do furso

90

Cormesses T

Projeto: IfI_E-j;at-:- de _ap'rendizagém :
Diatas: 227812012 . Wersdn: 1.0 g
Designerinstrucional responsavel: Vanessa & Mivato

LOGICA PROPOSICIONAL

was informagies,
porque permite que o
conbecmento ndo
fique estagnado,
mas quee ele avanc
& Fmente.

e
Cligue am Avangar

. 2O

Projeto: Objeto de aprendizagem.
Data: 23/ 0172012 Wers3do: 1:0

- Designerinstrucional responsavel: Vanessa A Mivato

LOGICA PROPOSICIONAL

Modus Tothens

.-;} Pars Lrewnarn
U7 o que aprendemos,
- Wamos antender mathar
por meio de um
enarchoe resolyido,




Oriantacdes paraa

=Hale F‘=‘ '&:E:

u
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Orientactes paraa

131 Contars o titulo: “Logica Proposicional

27 plano de fundo 24 imapgam de uma sals
da suis gue contdm um :|u5|::| o negro grande
e uma plants no canto di
33 Quanto a0 controle d= navegecso, f=re.0
ootdo Wottar e “Avancar

4; Aparscs dois dentificedor=s da
nav=gecdo, s numeracgso 15718 na canio
inferigr o para indicar e.tels gqus o alung
astd stusimants 2 8 trihe de migalhas com s
seguinte informacdo: Inicix = Conhecendo o
curso * Wenu = Madus Tollens.

5} Alem do bolSio “Wolsr' e “Avancar’, ters

o= botdes: injcio, sjuds & mape do curso.

§) Ma parz inferor e central & t2ia sparscs
orientscio a0 alno com B Seguinte
menssgem: ‘Freste stencdo ne coragdo do

exsrcicio”

71 O texto que spersoe do tado ssquerdo do
quedro ira explicar 80 5lunNo ComMo TESONET O
exzroicio da iz antsror, Dawve ter fundo

roxg, tamanho 10, fonte  Werdana,
espagamento. simples = slnhamento s
=squsnds.

By Enguanto o texin do ledg dy=ito mostra o
meEsmo exercicio ds ieils anteriorns gusl

deve ter tamanho 10, fonke Verdans,
@spagamanto simples 2 sinhamento ‘=
azquama A razposts do exarcioio dave

sparsger =m negrito ne cor vermelhe pars
chamars stengdo do aluno.

By 14 ne pars inferor, =18 o argumento
lbgico com fonie Yemdana, tamanho 10, cor
branca, centralizsdo & fundo roxo.

10y Personegem dewve aparecsr no o canio
esquesdo da &2la; na qusl ndo tem =fzito de
animeEodn.

91

Ir-lf-u rmaq;ifes.

Projeto: Dl::]etn:- de aprendlzagem
Dara: 2200103012 Wersdo: 1.0
: Deslgnermstrucmnal responsavel: Vanessa 2

L Mivato : 2}

Praste atencho na corregio
oy imxiraicio

- Projeto: Db]etu:- de aprendizagem
Datad: 227 01 ) 2013 : Nersdo: 1.0
Des‘lgnerlnstrutlonalrespun,s_auel "Janess-aﬁ Mivata

.‘:m > Modus T

Virja e Tor dada o8 passis iniciais

& ditd dag ninag 4 regrat de mfardncia

5 fica’d Seduant e oama:
|[(par g e =) 2 () e 7 et o] =

atencdo Na correcio
do ewerticio

Qe ™ O




ﬂrientai;_ﬁes_‘para a:

producio

13 Conters o titulo: “Logea Proposicional”.
230 plano de fundo € & imagem de ums sais

de suis que coniErm um gquadro nagro grands
2 ums planta no canto dirsito.

3} Quento ao controle da nawegacdo, B8 o
botdo Vaoltar e “Avancar.

4y Aparsce dois iantificadores  de
navegacdo, & numeracdo 16718 no canto
inferior dirzito pars indicar s tels gqus o stuno
2std stuaimanis 2 & trine d2 migainss com s
s=guinte mformagso: Inicio ® Conheoendo o
curso > Meanu > Modus Toilens.

£} Alam do botdo “Voltar® & “Avancar,
osbotdes:inicio; sjuda & mapado cursa
5) Ma pads inferior 2 central & t2ls, =parscs
origntagdo &0 sluno com = Seguints
mensagem: "Clique enmAvangar.

T © texto gus sparsce na tels deve fer
tzrnanhe 10, fonie Verdans, espacamenio
simpiss 8 slinhamanio centraizedo

2y Comters um beldo de fala, na qusl deve t=r
o seEguinie i=xto =xplicetivo dentro: “Agoms
anote 5 resposts &m um biooo de notss &
pariz, pois sard utiizads mais sdianta”.

2} Personagsm dsve aparscer noocenio
szquerdo ds s, na qual ndo tam =fsito d=
animsgEo, mas 25isrd integrado a0 bao ds
fala.

10) Dave tar hiperinks 2xiemos psre s t2les
ds inicio, sjuds e mapa do curso.

128

Grlentagoes paraa

producsio

1o .

onterss o titulo; “Logis Proposicions!
250 plano de fundo &8 imegemde umsa sals
de suis que conmumquadro negro grands
e ume planta no canto direito,

33 Quanto so controle de navegagdo, & o
botéo Voitar e Avangar’,

45 Apsrecs dowe dentficedosms de
navegacdn, & numeracdolTAE no canto
inferior diredto pars indicer & tels que o slunog
2std slusimants 2 8 tritha de migathescom s
s=guinie informsgdo: Inicio = Conheosndo o
zurso = Menu > Modus Toliens.

By Aleém do botdo Molter & “Awvancar’,
o botdies: iniclo, sjude = maps do curso.
5) MNa pare inferior 2 cantral 8 i2ls, sparece
orientscdo so sluno com &  ssguints
manssgen; “Responds axsrcicio 2 depois
chiqua am Avancar

Ty O texio gus aparsce na tels deve t=r
tamanho 10, fonle Verdsna, espagamento
simples 2 ainhamenio centralizado.

8y .Conters urn beldo d=fala; na qusl deve =1
o seguints texo sxplicativo dentro: “Lambers
de snotar g resposts emum bloco de notes =
pans”

83 Em r=lacdo a0 texio present= no guedmo, o
titulo “Emercicio. 17 dave ser roxo = tamsnho
2, o anunclsdo do exercicio daver fer
tsmanho 10, fonte “Yardans = slnhado g5
ssquars, enguanto 8 fmse d= um techo
deve i=r iemanho 13, fonie VYerdans, fonis
cor branco = fundo roxo, i o fitulo do trecho
deve teriemsnho 12 2 negrto.

i Parsonsgam deve sparscar no canto
azquardo da ©is, ne qual ndo tam =feio de
animagio, mss estars integrade a0 baldo de
falz,

12rs

=

I

92

F‘:a]etu' Chijeta da aprendlzagem
Bata:! 227 01,2012, "."ersacr. Tibh
Deslgnerlnsrruclnnalresp-:-nsa\rel ‘Janesszﬁ. Mn.ratu:-

LOGICA PROPOSICIONAL

-
ink > SEchevends o Qg > Meny > Modus Toflons
-

Agoea, arota 3

resposta em um bloca

d: LR 2 Padta,

E Pais serd utifzado
4% mast ahante.
2.

Cligue cm Avangar

!-?r:n]e‘tu' Db_]eto da aprendlzagem
Diata: 227 0177 2012 Versdo: 1.0
Deslgnerlnstrucmnalrespon5ave| ‘.-anessaﬁ. NI‘:.I'E".D

LOGICAPROPOSICIONAL -

Inigy > Qpninbcengly O Curgs > Mong > Modus Todlens

":t—. trecho de "0 objeto & & cstruturs da teors feic”
|
Lemire |,
J o aratat -fE\ Ense mcdn e dEtmnqt;arja (modas t{rlr_ﬂt-:l patEcs
| a resposta] |
| e um blocn

\ de ratas

Napass




Orientacies paraa
producdo

131 Contera o iitulo; "Logice Proposicional”
230 plano de fundo & s imagem de uma sais
de suls que conidm um gquadro nagro grende
2 umsa planta no canto direita.

3) Quanto a0 controle da navegagdo, Erd 0
botdo Volar' s Avancar

4 doiz  identficadores de
navegecso, 5 numeragio 18718 no canto
inferior direito pars indicara teis que o ailuno
2stad stuslmanta 2 8 trife de2 migslnas com s
seguinte informagso: Inicio > Conhecendo o
curso * Menu * Modus Taliens.

5} Aldm do botSio “Woltar” = “Avangar’ ters
oc botbes: inicio, ajuds @ maps do curso.

S Ma pane inferor 2 cantrel & i2ls, aparece
onentagdo S0 8luno: com 8§ SEguints
mensagem: “Fimds unidade”

73 O texto gqus sparcs na tala deve f=r
tamanho 10, fonle Verdane, espapamento
simpleas = ginhamanto  centralzado
Engquenio o exte que descreve o nome do
forum dawe =siar em leire meidsouls, negrto,
sspagamEnto  simpiss slinhemeanto
cantraiizado

&) Contera- baido de falm com o seguinte
texto explcativo dentro: "Pars comgir essa
gquestio, va para o fum denominado
IDENTIFICAR MODUS TOLLENS EM UM
ARGUMENTO™.

9% Personagem dawe spamscsr no ocanto
esquero da t=is, na qualnds tam sfzio da
snimacds, mas astaTs integrado ac bedo de
fala.

10: Deve tar ipsrinks extsmos pars 55 telas
deinicio, ajuds & maps do curso,

Aparaoe

Orientacies paraa

producdo

11 Contara o titulo: "Logics Proposicional
230 plano de fundo &8 imapgam de uma sals
de auls que contem um quadro negro grande
e uma planta no canto dieito.

33 Quanio so controle da navegagso, a0
botdo Woltar' s Avangsr

4%  Apsrsgs dois dentificedorss de
navegacdo, & numemcéo 1118 no canto
inferiordireto pars indicar & tels gue o sluno
2sid slusimaniz = & | de migalhas com e
szguinte informagdo ¢ = Conhecendo o
curso = Menu > Silogismo Hipotético,

53 AlEm do hotSe Wokar = “Avancar, ters
o= botdes: injcio, sjuds & mapse do curso.

6) Ma pars inferior & central & tels, sparecs
orientagio so aluno com e seguinte
mensager: "Chque emAvancar

1 texio qus spsrece na tels deve fer
tamanho 10, fonle Verdana, espacamenio
simpies = shnharznto cantralzado
Enguanto o t2xo que descrews o ohietivo ds
unideds dewe sstar letra rnsiusculs,
nagrito espacamento simpies e sfinhamento
centratizedo

B3 Conters bsido de fas

~y

am

=

ochm O sagumtse

texio: =xphcative: dentro: "C objstiver de
estudo dests undads 2 “REESCREVER

SILOGIEMS HIPOTETICD
FORMAL™

8% Personagem dawve spamscar no canto
szgquardo da 2ls, na qual ndo tam =fzilo de
snimscdo, mes =stard intsgrado So bado de
faia

10 Dava tar hiperlinks exiemos pars &= telss
deimicio, ajuds & mepe docUrso

EM LINGUAGEM

=

93

Informactes
Projeto: Objeto de .ap:rendizagém'

Data: 227 0l 08043 0 Yersfes g 00 0 00
~Designerinstrucional respeonsavel: Vanessa 2 Miyato

-LOGICA PROPOSICIONAL

Inicg > Confdcands 0 oorpg > Mety) 5 Moduas Tallens

ad
|
e Para coimge 58
,t_j}': _F/questéu, vipara o
1 fieum denominada
| "IDENTIFICAR MODUS

TOLLENS EM UM
GUMENTO,

i

Fimt dha enidade

DO

. Projeto: Objeto de aprendizagem | |
CDatgd 22014 2013 Nersdo: 1 st
~Designerinstrucional responsavel: Wanessa 8. Mivato

O objetive de
estudo desta unsdade &
"REESCREVER SILOGISMO
HIPOTETICO EM
LINGUAGEM
FORMAL"

Chgue em Avangar




Orientacies paraa

producdo

131 Contars o fitulo: “Logica Proposicional
%O plano de fundo 23 imagem ds uma sals
de suls que contEm um quedrp nagro grands
e ums pients no canto dirsito.

33 Quanto so controla d= navegagso, Eré.0
botdo Woltar's
4y Aparscos da
navegacsn, 8 numemcds canio
infenordirsio pare indicar & teis gue o 8iuno
asid stusimenis = & tritha de migathascom s
seguink informagdo: Inicio > Conheosndo o
curso = Wenu > Silogismo Hipotético.

53 Aldm do botio olar = “Avancar
os botdes: injcio, sjuds & maps do curso.
6) Ma pards inferor e central & tels, sparecs
orientsgdo 80 eluno com A Seguints
mensager: "Chque emrAvangar”

O texto gue asparece na tels dewve fer
tarnanho 10, fonle Verdens, sspacemenio
simpies e aiinhameanio centreizado.

83 Contsrs belfo de fsb com o ssguints
texto explicativo. dentro: “Pars: aicangar fal
abiativo, Wamos astudar um exemplio usando
urfargumento emiinguagemocotidigne.”

3% Personsgem deve aparecer no canto
ssquesds da f£ls, na qusi ndo'tem sfzio de
animacdo, Mmas esErs integrado 20 bado da
faia

10 Cewe ter hiperinks exiemos pers = faias
deinicio, ajuds e meps do corso

o

tars

T

Orientacdes paraa
producao

13 Conterd o titulo; "Lagice Proposicional
230 plano de fundo € o imagam de uma saig
de suls que coniam um quadro negro grands
2 umia pianta no canto direito,

33 Quanto so controle de nevegscso, =8 0
ootdo Wolar e “Avangar

4y Apsrece  doiz identificsdores de
navegscso, ‘= numsemgdo 4718 no canto
inferor dirgito pare indicara teia que o slunog
2std stusiments 2 8 trine de migelhss coms
seguint= informegdo: Infcio * Conheacendo o
o > Menu = Silogizmo Hipotatico.

§) Além do botdo Vodtar 2 “Aveancar, tera
os botdes: inicio, ajuda e mapa do curso.

53 Na pere inferior 2 canirzl & t=is, sparscs
onentacso 80 aluno. com 5  seguinis
mensagem: "Thique emAvancar

71 O texin qus aparscs na parte supsdior =
inferordo quadro deve =rtamanho 10, fonte

[=

“erdana, 2spagamanta Simplas =
asfinhemenio 8 ssquarda. Enguenic outros

textos prasants no centro do quadng deve =r
funds cinzs  pera destscar o conieddo
amoposto

8) Os gusedros cinza do lado

ssguerdo
indicam o termao maior, madio 2 menor,
sngqusnto o5 gquadros Sinzs do lsdo disio
sxplicamtais tarmos.

8) Personsgem deve sparscer no o canto
asquedo ds f=la, na gqus!ndg tem =faitc d=
snimagdo.

10 Deva t2r hiparinks 2xtamos pars s telss
deinicio, mjuds & mapa do cursao,

94

 Projete: Ghjeto de aprendizagem | |
UBatad 2275014 2033 Nersdoi 10 i
~Designerinstrucional responzavel: Vanessa A, Mivato

LOGICA PROPOSICIONAL

inig > Lonhesends o oursg > Mang > Sibogiems Hipobético

';‘/ll Para dcancar
Stal ehjetren, vamos
estudar m avemplo
uSande afquaments
e Enguagemn
cotidiana,

Informacies
Projeto: Objeto de ap:rendizag-ém'

Data: 2200 80da ) NemFaa i 0
~Cesignerinstrucional responzavel: Vanessa A Miyato

LOGICA PROPOSICIONAL

e
Clique am Avancar

DO
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Ortntachespore»

. Prajeto: D;bjét'-:- de aprendizagem
Datz: 2200172012 Nersdo: 1.0 o
Designerinstrucional responsavel: Vanessa &, Mivato

LOGICA PROPOSICIONAL

médo & importante para
QuE DEOITE O SHOQIEMED
Hpotético. Ko importa sa

5
i

£
:4 (W] h:l

- RS

apresentzdo no
quadio ndo conbém
o bermo medio. Neste
Cak, ndo 4 Shogsmd
Hipatética. Veja!

Sparecer b canlo dz i=lg, ¥ ]

= snimagio, mas

Orientacies para a  Informacées

producao

. Projeto: D;bjét'o de aprendizagem
Data: 2208172012 Varsdan: 1.0

+Contars o ditlio: “"Logice Proposicional’ o : A ; e
Designerinstrucional responsavel: Vanessa & Mivato

O plano de fundo €8 imagem de uma sals
da suls gue coniErm um gusdro nagro grends
2 ums planis no canto diretto.

33 Quanto so controle d= navegacdon, 218 o
botdo “Volisr e “Avancar.

4%  Apsrece dois dentficedoms  ds
navegecdo, & numemcso 18 no canto
inferor dirado pars ndicer s f21s que 0 aluno
2cte stusimeants 2 g trine dz migelhes com s
seguinte informacdo: Infcio > Conhecendo o
cursa = Menu = Siogisma hipotetico. lnig » Lonhesendo G oursg > Meny > Siloghsma Higotético
5y Alem do botSo Moltar® = ‘Avancar’, ters
osbotdes!inicio, ajude e mapado curso.

4y MNa pare inferor & central & 128, sparscs
arentagdo 8o siuno com A Ssguints
mensagem: "Cigue emAvangar’,

LOGICA PROPOSICIONAL

T30 i=xto que sparsoe na parie supenor do ; 1

guadro deve ter'tamanho 10 fonte Yerdansa, ?

especamenic. simples = sinhemento = ] ) Trangfoemando
esquers. Enquenis outros tesxios. presants § o Siogismo Hpotétce

apresentado
anberhormente,
tenamaos:

no centro dor guadno deve ter fundo oo =
cirize pars destacaro contzddo proposio.
¥ Engusnio os guadros cinzes indicam o

gue & hipoteser & conclusdp, o5 gquedros
roxos Epresentem o0 conieddo ds  teis
antespr-na kbgics formal pare formar Modus

Taliens.
I Conters balSo de fal com o seguints E \ (

taxto =xplicativo dentro: "Transformando o B N
Silogismo Hinotético sprasentado i R o T, = =

snterorments iamos:”
@ ﬁ e Cligue eni Avangar 0

10} Personsgem devs sparecer noo cando
ssgqueso ds i, na qualndo tem =faio d=
animagdo, msas esters inlegrado 2o bedo da
falz

11% Dave tar hiperinks sxtamos pars as i2las




Orientacies paraa

producdo

11 Conterd o tituko: “Légica Proposicional
YO plano de fundo 2 8 imagem ds uma sals
da suls gue contém um quedro negro granda
e uma plenta no canto direito.

33 Quanto so controle d= nsvegagso, Era.o
botdo WVolar' s "Avancar.

4} Aparscs den da
navagacdo, a8 numemcdo TI1E no canto
inferiordireitc para indicar e.tels gue o sluno
esid stusiments = 8 thihe de migathes com s
seguint informacdo: Inicic > Conhecsndo o
urso = Wenu > Silogismo Hipotético.

5} Alem do bolSo "Woltar’ = “Avangar, ters
o= botdes: oo, ajuds & mapsa do curso.

§) M= pars inferior & centrel § t=is, sparscs
orieantagdo 50 aluno com 8 seguints
mansegen: "Cique emAvancar’,

7y O texto gue aparece no-cento supertior
ssgueado do quadro dewe. ter tamanho 130,
fopiz V“erdana, espescamento simpizs e
slinharmemo 8 ssquerds. Engusnto o Exio
grasente ng lado esquerdo do quedro, deve
tesrfundo roxo:

8 Personagsm deve sparscer no ocanio
esguedo ds &=is, ns gqualndo tem sfeio de
snimagdo, mes estard ssgursndo um gquadro
verda na m&o com o tedn: “Prests atancan
ggora”, na gual t2m tamanho 13, negnto,
foniz: Werdana, espagarenio  simples =
glinhameanto cantralizado.

9 A imagem dentro do quedeos dewe ter
fundo branco e fonte cor preto com detgihe
vermzino pars ndicar & ocordncis do
Siiogismo Hipotético.
10 Ceve ter hipariinks extemos pera 55 f2ias
deinicio, sluds 2 maos do curso

oz

Orientacdes paraa

producso

13 Conters o titulo: “Logee. Proposicional’

2y O plano d2 fundo & 5 magem de ums sals
de suia gue coniEm um quadno negro grande
2 umiz planta no canto dirsito,

3} Quanto =0 controle d= navegacdo, e o
botdo “Yoillars Avancar,

4y Apsrzcs dois wentficadarss  de
¢80, 8 numemgdo 815 no canio
rdireito pam ar.5 tels gus osluno
2518 stusimeants =8 trilns d2 migesihas com s
z=guink informegdo Inicio = Conheoendo o
carsa = Menu > Silogismo Hipotético

53 Aldm do bolSo "Woltar” = “Avangar’, ters
o= botdes; infcio, ajude & maps do curso

) Ma pare infror & centrel & tels, sparsce

orentagdo’ 8o aluno com 8 Seguinis
rmensagen; "Siqus emAvangsr

T3 O texin gque sparscs no baldo defsis deve
tar tamanho 10, fonta Vardana, espagamenio
simples = slinheamento cantrelzado:

s Conters um baido de fais, ne qual deve Br
o s=guinte texo sxphcstivo dentro: Wamos
entendar mefhor splicendo em exempios
praticos”

3y Parsonsgam deve sparecer no  canio
esguardo ds t=ls, ng gus! ndo tam afzio d=
animagdno, mas &stErs integrado ao bado de
falz

10 Dave tar hiperinks extemos oers 5= t2iss
de inigio; ajuda & mapa do curso

96
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Orientacties paraa

producdo

T) Conterd titulo: ‘Logica
Froposicional™

2} O plano de fundo & a imagem de uma
zala de aula gue contém um guadno
negro. grande e uma planta no canto
direito.

3} Quanto ao confrole de navegagdo,
terd o botdo “Voltar' e*Avancar,

4} -Aparece dois identificadores de
navegacio, a numeracfo %418 no canto
inferior direito para indicar a tela que o
alumo esta atualmente & a tntha de
migahas com & seguinte informacio:
Inicio = Conhecendo o curso = Menu =
Silogismo Hipaotético.

B} Alem do botdo “Voltar & “Avancar,
terda 0= bothes: inicio, ajuda & mapa do
CUFSO.

g) Ma parte infericr & central & tela,
aparece onentacio ao alino com a

Q

seguinte mensagem: ‘Cligue  em
AVANCAr,

7} O texio que aparece no quadn deve
ter tamanho 10, fonte  Verdana,
espacamento simples e alinhamento &
esquerda.  Enguanto outros  textos

presente no centro. esquerdo doguadno
deve ter fundo roxo para ensinar o
contetdo.

g} Personagem deve aparecer no canta
esfuerdo da tela, na qual nao tem efeito
deanimacdo,

5} Deve ter hipedinks ‘extemos para as
telas deinicio. ajuda emapa do curso.

1}
Proposicional®,

2) O plano de fundo € a imagem de sma
sala de awa gue contém um quadmo
negro grande e uma planta no canio
direito.

3} Quanto ao confrole de navegacao,
terd o botdo “Voltar e Avancar”.

4} Aparece dois identificadores: de
mavegacdo, a numeracdo 10M8 no canto
inferior direito para indicar a tela que o
alumo estd atualmente e a tilha de
migahas com a sequinte informacio:
Inicio = Conhecendo o curso = Menu =
Silogismeo Hipotetico.

B} Além do botho “Voitar e “Awancar,
terd os botdes: infcio, ajuda e mapa do
CUrsa.

8) Ma parte inferior & central & tea,
aparece ofientacdo ao aluno com a
segunte MENSAJEM:; ‘Cligue em
AVANCEST .

7} O ftexto que daparece no quadro deve
ter tamanho 10,  fonte  Verdana,
espacaments simpies e alinhamento a
esquerda. Enguanto outros  texics
presente no cenfro esquerdo do. quadno
deve ter fundo roxo ecinza para destacar
o contetdo proposto:

8} Personagem deve aparecer no canto
ezquerdo da tela, na gual ndo tem efeito
deanimacio.

S} Deve ter hipedinks extemos para as
telas deinicio, ajuda e mapa do curso.

titulo:

Contera

o “‘Logica
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producdo

YContera o titulo; "Logca Proposicional”
230 plano de fundo £ 5 imagem de ums sals
da suls que conEm um quadro nagro grands
e ums plants no cento dieito.

33 Quanto so controle de navegscso, =& o
botdo Woltsr'e “Avangar,

& Aparsce dois identficedoras: d=
nevegacdo, a8 numeragdo 127118 no cento
nfenor direito pare indicar s t=ls gue o 8lunho

2std stualmants 2 8 thina de migalhes com s
s=guinis informacdo: Inicio * Conhsoendo: o
curso = Menu » Silogismo Hipotético.

5} Aidm do; botdo: "Woitar” & “Avancar’,
o= botdes: inicio; ajuds & mapsa do curso.
5 Ma pars inferior 2 cantral & i=ia, sparscs
prizntagSo ap eluno. com 5 S=guints
mansagam "Clique em Avangar

71 O itsxto gus spersce na tels dawe f=r
tamanho 10, fonie Verdena, espagamento
simples e'afinhamentio cantralizado

B} Conilers baléio de= fske com o seguinis
taxto icativo - dentro: D silogismo
Hipotético & ussdo &m Programagio. Vaje g
imegemasao lsdo”

3% Personsgem deve sparscar ng cantro ds
teia, ns gusl ndo tem efeio de snimegdo,
masastard ntegrado 50 osldo da fals.

10} Mo guadro negro deve spaEcer imagem
contendo um codigo d= programsgdo 2 um
datathe 2m warmeiho pars destscsr 2 Egre
da inferénecia Sibgismo Hootéticn.

11yA magem ficard no cantro doquadro.

1ars

a

a
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13 Conters o tituio: "Logcs Proposicional,
23 G jplano de fundo 28 imagem deumas sals

 Projeto: Objeto de aprendizagem

(Data 23/ 012013 Versie:in =
 Designerinstrucional responsavel: Vanessa A Mivato

99

da sula que coniEm um'guedro negro grands
e ums plants no canto dirsito:

3} Quanto so controle de navegacso, Ba o
botdo “Voltar' s “Avengar

4% Aparacs dois identificedores  da
nevagagds, 8 numeragdo 13718 no canio
inferior direilo pars indicar g teis gue 0 aluno
estd stuslmente = g trihs de migalhas com s
seguinte informacdo; Inicio > Conhscendo o
curso = Manu = Silogismo Hipotatico.

5} Algm do boiSo “Woltar" = “Avangar’, i=id
os-botdes: inicio, ajuds & maps do curso.

g Ma panz inferior & central & 12, sparece
onentscio S0 shuno com s ssguints
reansagenm: "Clque emAvangar’

Ty texio gue sparece na ieis dewve i=r
tamanho 10, fonie Verdsns, sspagamento
mpizse alinhamanto centraizado.

2% Contera um baldo dafala; na qual den

iar

o seguinte texo explicativo dentro: Wamos

=N a1 um - exicicio comgido pars tieinar o
qus aprendamos’

3% Personagem deve apafscer no cantio
esquerdo da f=is, na qual ndo tam efeito d=
snimacdo, mas =stard intsgrado 5o bado de
fals.

140 Deve tar hiperinks exi=mos pers 55 12las
de'inic da = mapsdocurso.

Orientacies paraa

para Wensr o que

P )
i Wamos anafisar
3 f‘. s.l.'ll. um exercicio comigida
) i
3 aprendemos.

LOGICA PROPOSICIONAL

= > Mary > Silogisnsn ipotetics
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producao

13 Conters o tituto; "Logice Proposicional
230 plano-d= fundo & a8 imagem de ume =aia

100

9!{:_]ein'cb]etu de aprendlzagem
LDatay 22iolania. Wersde: 1.0
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de suia gque contm um quadro negro grands
= ume planta no canto direito
33 Quanta'so controie
botdo Woltar e “Avancaer”,
) Apgracs daois wentficedoras  ds
nevegeoSn, 8 numerscso 15418 noo canio
infenor dirgito para indicer 8 iels gue o alung
2518 stuslments 2 a8 trilha de migalhas com'a
s2guinie informagéo: Inicio. > Conheoendo o
urso = Menu = Siogismo Hipotético
5) Atem do botio “Woler s “Avangar’, i=ms
os botdes: inicio, sjuds = maps do curso
5} Ns pars inferor 2 cantral & tels, sperace
orientagdn S0 eiuno. com S Seguinte
menssgam: Praste astencdo na comecso do
axarcicio”
7h- D f=xto qus aparsos na pare supsror do
guedro ira explicsr a0 aluno come rasoiver o
exarcicio de ls amanor Dewe ter funds
roxo, tamanho 13, fone  “erdans
espagcaments  simples. 2. slinhamenio. =
=sguands.
83 Enquamna o.exercicio mostredo no centrn
da t=la & o fmesmo =x=rcicic ds t=la
anterorsendo gue dave i=2r tamanho 10,
fone ‘erdans, espagamenio simp
simhaments 5 =squerda A r=Sposts de
axarcicio dews sparscer em negrito ne oor
varmeina para chamar s stencéo do aiung
9% Personagsm deve spaTEcar no cants
esqueso da &la, na qusl ndo tem =feia de
animacao.
3 Deveter hiperinks exti=mos pars 55 t28s
= inicio, ajuds & Mmapa do curso.

navegacso, =08 o

ﬂrleﬂtaq;oes pilra a
30

produ:

13 Conters o titulo, "Logica Proposicional
230 plano de fundo £ 5 imagem de ums sala

Informagdes

Projeto: Dh]etc- de aprendizagem
Data: 22/ 0172012 Wersdo: 1.0 i
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da suis gque conidém um quadro negro grands
& uma plania no.canto direito.

3 ‘Qusnto a0 controle de navegacso, £ré o
trotdo Woltar e “Avangarl.

4y Aparzcs dois identificedorss de
navagagsn, 8 numeragds 1818 no canto

inferior direito pars indicer a tels gqus o alunao LOGICA PROPOSICIONAL
ests stusimanie 2 8 toine de migathas coma

s=guints informsgdo: inicio = Conheoendo o —

curso » Menu.> Silogismo Hipotstico. Enigte > Qonh=cend o ourge > Meay » boglemn Hipnieticon

5) Alem do botSio Wolar = "Avencar’ terd
o=z botdes: inicio, ajude 2 mepa do curso.

5) Ma pers inferor = canirsl S izls, sparscs
oneniecdo  ao  aluno  com .8 Saguints
mensagerm: "Ciqus emAvangar

71 O texto gue aparecs ne tels deve fer
tamanho 19, fonie Verdans, sspagameanio
simpias 2 slinheamenta centralzado.

83 Conterd belso des fas com o saguinis
texts axplicativa dentfo: 0 elxsrcicio | seguir
£ precizo gu= anote = resposts em um bloco
da notss s pare; porgua seré usado a2m
outrs stividade”

%y Parsonagem dawe sparscer no  canto
asquerds da i=ls, n= gual ndo tem sfsile ds
gnimacds, mes esterd integrado 2o bsSo da
fala

10y Deve tar hiparinks 2xdamos pars 95‘.E=95'J
da inicio, ajudse & mapa do curso. |

O poarcicio
 FeQi & preCsEa
OuE GNOTE B FaEDeETe Bm
e Bloca de notas a parte,
porgue ferd ussdo em
gutra-atividad

Cligue s Avangar
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producio

13 Conters o tituio; "Logice Propasicional
230 plano de fundo €8 imagem de uma sals
de suis que contm um quadro hegro grands
= umig plants no canto direits.

33 Quanto so controie de navegscso, =@ o
botdo Wolar e "Avancar”,

4} Apsrece dois  dentificedores ds
navegacdn, a8 numemcEciTHAE no canlo
infenor dirsito para indicar 8 isla gu= o alung
=2si8 stuslments 2 8 triina de mugainas com s
s=guints informsagSo: Inicio » Conheosndo o
cursn > Mena = Silogismo hipotetico

5y Alem do botdo “Woltar” = “Avangar’,
osbotdas: inicio, ajuds & maps do curso
G Me pane nfenor 2 cantrel & 12l sparace
ofentacdo 8o sluno com s ssguinte
mansagam:. "Responds =xaricio = dapois
clique em Avangar”.

73 © texto gqus sparsce ns fels dewve fer
tamanhc 10, fonie Verdane, espsgamento
simples & slinhamsnto cantralizsdo

By Contars um beiéio da fala, na quel dave =7
o saguints texto sxplicativo dentro! “Lambre
de snotarss respostss

9) Em r2lagso ao texin presanis no quadmo,
tituio "Exercicio 1 deve sarroxo e tsmanho
12, o enuncisdo dp sxsroiclo devar isr
tamanho 10, foniz “Werdans giinhedos 8
esguemds, snguamo ss frases dewam ter
tamanho 18, fonts Verdans, fone corbranco
e fundo roxo.

103 Personsgem dewe sparscer no cants
esquaso ds &ls, na quslndo tem sfeis de
animecSo, mas estars integrads so bado de
falz.

11:Deveferhiperinks extarmnos para asis
deinicio, sjuds e mapa do curso..

i=rg

a

%y Contera o titulo: “Logica Proposicional,
230 plano de fundo £ 5 imagem de ums sals
da suls que conEm um quedro nagro grands
e umasa plants no cento dieito.

3% Quanto so controls de navegscso, =18 o

botdo Wollar'e “Avangsr,
4% Aomrsce dais denificedorss de

navegacsn, s numersgdo 12/18 no canto
nfenor dirgito pare indicar 8 iels gue o 8slung
astd stuaiments 2 8 triha d= migathas com s
s=guinis informagdo: Inicio > Conh=oendo: o
curso = Manu > Silogismo Hipotatico.

53 Aigm do botdo Voidar & “Avsngar,
o= botdes inicio, sjuda = mapa do curso.

1=rd

53 Ma pars inferor 2 cantral & tels, sparscs
prigntagSo a0 eluno. com 8 E=guinte
mensagem: "Fimda unidade”.

T3 0O iexto gus sparece na isis dewve t=r
tamanho 10, fonie Merdana, espagamento
simplas = afinhamenio centralizado.

Engqusnio o t=xto qus descreve o nome do
forum dewve ester om letra maiiscuia, nagrto
espacamento zimples slinhamento
cantraizedo

By Coniers beléo de fee som o seguints
texio exphoatve dentro: "Para terminar este
exgicicio, v8 pars o forum  denominado
‘REESCREVER SILOGISMO HIPOTETICE
EMLINGUAGEMFORMAL™

8 ‘Personsgem dews sparecer ng o canto
szquams da =is, nz qual ndo tem sfado de
snimacio, mas esisr8 integrade 8o bao de
falz.

10 Devs finks extamos pars sstsles
da micko, sjuda 8 mapa do curso..

terhip
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1 “L8gica PragosiciEnar

I © pano defundo & 5 mageT 48 uT S 38 d2 SUa
que camam um quadnd negra grands € uma plam
W dEraiia

L :4

Swania a3 conToiE de navegagda. wrd o
“Maitar e " Avancar
4y Aparace das

rdemtfcadores 42 navegsgdo =
mumarag o 35 noc 1

cIa "3-:-3" a

J'-a: = S =

5 Abdm do potda
EMcia, aauda =

Afaracs 70 cemrd-dao ]uaij na gaa- 3
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orma O0 Bado Erefls av 9 ourg k3da) na
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31
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Funo pETEET 0&E U2

13} Dava EIT0E para 38 Ehas 02

TESSrEE
Spuda’s mans da oWEsT

"L87ica Praposiciana
¢ funda & 3 imagen de uma 33 ds aa
U quaded negra grands € uma. fama na

que comam

cama draitla
I oQmanty 3y coatdie e mawagac . wrd o
“\oitart 2 "Avanga”

i Agarsce -:I}a [l Fass
mumaragdo 45 Ao cank
123 que 0 FUm —.=‘._=| ERiE

ootSa
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Projato: Db]eto de aprendizagem
Data: 22017 2012 Wersdo: 1.0
Deslgnerrnstruclonalresponsavel"'..'anessa
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LOGICA PROPOSICIONAL

-
imigry > CoObeCEndo o Qursg O Mary 3 [imercicios

¥ Viajar oU COmpear,
Bl Hpdtesa: Bu nlo ines Wiajar ou Comprarn,
L Conclusdo: Portanto, ew ndo benhe dnbaing.
Hpotesa: Eu ndo Drare boas notas.
Hpdtesa: 52 ey gosto de astudar, ent3o eu
tirares boas nobas:
Conchisdo: Portanio, au ndo gosto de
arsiudar,
Hpotesa: Sex > 3, entdo x2 = 9.
Hipdbese: x2 €9,
Concluso: Portants, x £ 3.

1

Hipdtese: (qwr)’
Conclis3a: p'

mam

Projeto: Db]et-:- de aprendizagem
Data: 220173012 Wersdo: 1.0
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Orientacies paraa

al

u
w

de suis que conEm um qusdro negro grands
= umsa plants no canio dirsito.

3y Quanio =0 , néa
i=ra botdesde "ol g

4, Apsracs dois danificedoras. de
nsvagaodn, 8 numerag§e W1 no canto

inferipr diredto parsandicer a tels gque o aluno
esid-stuslments 2 g trilhs de migalhas coma
seguinte informagso: Infcio = Conhacendo o

curso = Menu > (Regre de inferéncia) =
Ajuds.

5; r& o botdo sair, amogque se o sluno
clicar, néo irs =air do Ohietn. da

direcioné-io pam 3

aprandizagem, mas
tels onds sstava.

5% Ma pare inferor e cantral & tels, sparsce
opentacSo  ao  aluno  com & Seguints
mensagem: Clhgqus nas sstas”,

Th

Conterd balSo d= fab com o ssguints
texto explicativo dentro; "Passs o mouss nas

s=tss  pats  conheocer oads  recurso
disponival’,

8% Parconagem daws sparscsr no ocanto
esquerdo da =is. ns quainds tem sfzits da

snimacdo, Mas esErs integrade ac bedo da
fala.

) Ma pars inferor da =is dewe sparsoer
imagem contendo setes em 30 spontando
paTs oS potdes sxistentes

103 Cads imagem forters f=xtos para ajudsr
o= alunos ne nsvegacso, Quando o sluno

DEs3E O mMoUusE e Sigums des sslas,
speTEce  uma. mEnssgem  expicande =
fung8o dagusle botSo ou indicador d=

navagacio.
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Projeto: Objeto de aprandizagem = |
Data: 2270172012 Versao: 1,0 : feeet
Designerinstrucional responzavel: Vanessa A Miyato
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Inksg > Conbecends o oemye > Mery > Ewercic

Hptese: [ 54,
Hipdtesa: 11->{q * 5)
Gonchishar-(p->a) - fos))
Mentum
La I

nam

Projeto: Objeto de aprendizagem
Dataz 2278172012  Aersaoil.d i
Cresigner instrucional responsavel: Vanessa A Mivate
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para reconbeser Cada
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Orientactes paraa

producdo

13 Conters o titulo: "Logica Proposcional”

4O pano de fundo & s imegem de urma sals
da suis que conEmumquado negrogands 2
uma planis nocentodimaio.

3 Qiuanto a0 controis de nawvegasdo, ndo Era
botdesd= "Woltar' = "Avencar

4 Apsrece dois denificedoms de navegesso,
s numersgss 171 no canto nferor dikito pars
indicar s 12l gque o aluno 283 stuslmentz = 5
trilns de migahas com &8 seguints informacsn
Intcio = Conhecendo o curso > Nenu = [Regrs
deinfarénciay> Meps dacurso.

B3 Terd o bolSo sair, emgue 520 sbino choar,
nép ird ‘sair do Objeto de aprendizagem mas
irs dirzgiona-la pars s iels ondeastsva

53 Ma pars inferor & cantral & 2B, spamcs
oremtecS0 80 aluno com B SEguints
mansagem: Magado curso’™.

71 Conters balo de fals com 0 seguni= texo
explicative dentro: "Conbega o meps do
curso”, =

8) Parsonsgem dave sparscar no o ocanio
ssguardo de ek, ns gus! ndo tam =fkein de
snimagcso, mss estars mtegredo so baido ds
fala.

3% MNa pars centrs! do guedro dewve spamscer
rel@nguios coniendo palavres que identifiquem
o coneddo- do- 8. Quando g pabvre eds
escriin embmineo, & porque o suno 2518 nests
taig, enqusnito 03 outros est8o com fonte cor
szul & subinhsdo pase indicar hipedinks,
sands que cads um kevers o alunc para = =i
corm=spondenteemqus ele clicod

10% Conteré finhas bmncas pam Igsr um
raténguib 59 Outro = pars mostrar o Sominho
que o sluno precisa percorer st2 l=rmnards
navegarnoabjstods sprandizagem.
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ANEXO B

vy CALTEGH INFORMATICA LTDA produir
o Rua Ribeira de Barros, 438 - Jd Aviagso - Presidente Prudente - 5P Fone - (0xx18) 30167800 RS EN LG

e ——
WFORMATIEA CEF - 19020-430 CNPJ - 65.828.634/0001-82 |E - 562.107.790.110 CLASS
Fax- (0XX18) 3221-1484 [ =] class@class.com.br www.class.com.br
Declaragao

A Caltech Informatica Ltda (www.class.com.br), fabricante do Software de Autoria Visual
Class, concede a aluna Vanessa Miyato, uma licenca gratuita do Software Visual Class FX SE
Demo. para utilizacdo em sua pesquisa académica. para elaboracdo do seu TCC (Trabalho de

Conclusdo de Curso).

Presidente Prudente, 18 de junho de 2012

Celso Tatizana - Diretor



