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RESUMO

O presente trabalho foi realizado devido a grande dificuldade encontrada por alunos
na area de computacdo com relagdo aos conceitos iniciais da disciplina de
programacao, que acabam levando o aluno a reprovacdo ou até mesmo a
desisténcia do curso logo nos semestres iniciais. Foram realizadas entrevistas com
alunos e professores para conhecer o seu ponto de vista diante dessa realidade.
Também foram estudadas metodologias de desenvolvimento de objeto de
aprendizagem e desenvolvido um objeto de aprendizagem para auxiliar no processo
de ensino e aprendizagem de programacao, abordando os conceitos iniciais da
disciplina de programacéo I.

Palavras-chave: Programacédo. Ensino de Programacgao. Objeto de Aprendizagem.
Légica. Logica de Programacéo.
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ABSTRACT

The present work was done due to the great difficulty encountered by students in the
area of computing with respect to the initial concepts of programming discipline,
which lead the student to fail or even the withdrawal of the course just in the initial
semesters. Interviews were conducted with students and teachers to know your view
on this reality, were also studied methods of developing learning object and an object
designed to assist in the learning process of teaching and learning programming,
covering the initial concepts of the discipline.

Keywords: Programming. Teaching Programming. Learning Programming. Learning
Object. Logic. Logic Programming.
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1 INTRODUGAO

O modo tradicional de ensino, que consiste em apresentacdo tedrica,
exemplos e exercicios praticos simples e sequencialmente complexos, tem tornado
um dos problemas em relacdo ao ensino de programacgdo, pois ele ndo consegue
motivar o aluno facilmente, em especial nos periodos iniciais do curso de
computacdo (RODRIGUES, 2004).

Surge, entdo, um desafio para o professor. motivar os alunos e fazé-los
entender que a disciplina e o seu contetdo sdo importantes e que merecem uma
atencao especial. Dentro, ainda, dos problemas do método de ensino tradicional da
disciplina, outros pontos devem ser analisados como: a forma de avaliacdo, o
relacionamento professor-aluno e a falta de um bom material didatico (RODRIGUES,
2004).

Diante das dificuldades encontradas no ensino de programacéo, torna-se
essencial a ado¢do de novas técnicas de aprendizado. Dentre 0s Varios recursos
utiizados em outras é&reas da educacgdo, podem-se destacar os Objetos de
Aprendizagem (OAs), que surgem com a necessidade de potencializar o processo
de ensino-aprendizagem (JESUS et al.,, 2007). Podem-se destacar também, além
dos OAs, os tutores inteligentes que ja sdo usados em diversas instituicdes para
colaborar no processo de ensino.

O ensino de programacéao € considerado por professores e pesquisadores da
area uma tarefa ardua e desafiadora. Caracterizada como uma disciplina de
conceitos abstratos, e sendo um dos pilares do curso de computacédo, independente
do nivel ou modalidade, é, para alguns alunos, uma barreira intransponivel. Reflexo
dessa barreira séo a alta taxa de reprovagao nessa disciplina e, algumas vezes, o
abandono do curso (SILVA et al., 2010).

As dificuldades podem ser diagnosticadas ndo somente pela alta taxa de
reprovacdo, mas também pelos problemas demonstrados por alunos em disciplinas
avancadas, que exigem o pré-requisito de programacdo (ROCHA, 1991).

Segundo Rodrigues (2004), sendo uma disciplina com um dos maiores
indices de reprovacdo no Brasil, torna-se ponto de reflexdo por parte dos

professores preocupados com a qualidade do processo de ensino e aprendizagem
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dos alunos, o que confirma a necessidade de mudancas quanto a didatica e as
metodologias de ensino empregadas.

No curso de Sistemas de Informacdo da Universidade Estadual do Norte do
Parana — Campus Luiz Meneghel (UENP-CLM), as dificuldades supracitadas
seguem presentes. Este trabalho pretende colaborar com o processo de ensino e
aprendizagem de programacao por meio do desenvolvimento de um OA abordando

alguns dos assuntos da ementa da disciplina de Programacéo |.

1.2 Motivagao e Justificativa

Mediante uma revisao bibliogréafica, pode-se notar que outros trabalhos foram
desenvolvidos para auxiliar a disciplina de programacédo (SILVA et al.,2010),
possibilitando uma melhoria da qualidade do ensino e aprendizagem da matéria por
meio da adocéo de novas técnicas de aprendizado.

No trabalho de Silva et al. (2010), € proposta uma abordagem colaborativa,
baseada em desafios, que visa complementar e apoiar o aprendizado de
programacao. Para isso, esforcos tém sido empregados para o desenvolvimento de
estratégias e ferramentas que contribuem para o aprendizado das disciplinas afins.

No trabalho de Jesus et al. (2007), é apresentada uma breve introducao sobre
os problemas que a educacédo atual estd passando e mostra como 0s objetos de
aprendizagem podem auxiliar os professores e alunos. Ainda em Jesus et al. (2007),
sdo expostas as vantagens de sua utilizagdo e exemplos de objetos de
aprendizagem ja utilizados como uma ferramenta de auxilio pedagdégico.

No trabalho de Saraiva e Neto (2010), € apresentado o Monitor: um conjunto
de trinta e trés objetos de aprendizagem desenvolvidos para apoiarem 0 processo
de ensino e aprendizagem dos contetdos de introducdo a programacdo. Para o
desenvolvimento do OA, foi realizada uma investigacdo com a presenca de alunos e
professores da area de Informéatica.

O gue motivou a escolha do tema e a pesquisa sobre o assunto foi notar que
outros trabalhos que adotaram novas técnicas de aprendizado colaboraram com o
processo de ensino e aprendizagem, em diversas areas da educacdo. Justifica-se

também pela necessidade em diminuir 0 nimero de reprovacdo na disciplina de
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programacao |, principalmente nos periodos iniciais e, possivelmente, em reduzir a

taxa de evasédo nos cursos de Sistemas de Informacdo da UENP-CLM.

1.3 Objetivo Geral

O objetivo desse trabalho € desenvolver um objeto de aprendizagem para
auxiliar o professor no ensino dos conceitos iniciais de programacao, utilizando a

metodologia GIED e o Software de Autoria Visual Class.

1.3.1 Objetivos Especificos

- Conhecer o perfil do aluno na fase inicial do curso de Sistemas de
Informacao;

- Investigar as dificuldades dos alunos na aula de programacéao;

- Saber o ponto de vista do professor em relagdo ao ensino e aprendizagem
de programacéao;

- Estudar as metodologias de desenvolvimento de objetos de aprendizagem;

- Desenvolver um objeto de aprendizagem para a disciplina de programacao I,

- Validar o objeto de aprendizagem desenvolvido verificando sua aceitacao

pelos alunos.

1.4 Metodologia

As pesquisas realizadas para esse trabalho foram do tipo exploratério,
utilizando o procedimento técnico do tipo levantamento. Foi escolhido esse modelo
de pesquisa, pois permite uma maior familiaridade com o problema, com vista a

torna-lo mais explicito.

Quanto ao procedimento técnico do tipo levantamento, foi escolhido, pois
permite uma analise quantitativa e permite tirar conclusdes sobre os dados
coletados. Levando em conta as suas vantagens, como conhecimento direto da
realidade, rapidez; pois permite coletar muitos dados em um curto espaco de tempo

e ainda quantifica-los e organizar os dados em forma de graficos e tabelas.
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1.5 Organizacao do Trabalho

A estrutura do trabalho estd organizada da seguinte forma: A secdo 2
apresenta a fundamentacdo tedrica; sendo que a subsecdo 2.1 tras as
consideracfes iniciais; a subsecdo 2.2 fala sobre o papel da informatica na
educacao; a subseccdo 2.3 comenta sobre o ensino de programacéo; a subsecao
2.4 explica detalhadamente sobre objeto de aprendizagem; a subsecdo 2.5 cita
algumas metodologias para desenvolvimento OA e a subsecdo 2.6 apresenta o
software de autoria Visual Class.

Na secdo 3, procede-se ao desenvolvimento, sendo que a subsecédo 3.1
apresenta a descricdo da metodologia, enquanto a subsecéo 3.2 o levantamento dos
dados feito com os alunos, na subsecéo 3.3 o levantamento dos dados feito com os
professores e na subsecéo 3.4 as fases da metodologia adotada.

A secao 4 apresenta os resultados obtidos, a seg¢do 5, as conclusoes,
enquanto a secéo 6 propde os trabalhos futuros. Por Ultimo, a se¢cao 7 termina com

as referéncias.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1. Consideragoes Iniciais

Esta sessdo procura demonstrar uma visdo geral sobre informatica na
educacado, o ensino de programacdo, 0s conceitos de objetos de aprendizagem e

algumas metodologias de desenvolvimento.
2.2 Informatica na Educacao

Segundo Valente (1999, p.11), “Informética na Educacdao refere-se a insercéo
do computador no processo de ensino-aprendizagem de conteudos curriculares de
todos os niveis e modalidades de Educacao”.

Cada vez mais a informéatica vem adquirindo relevancia no cenario
educacional. Para Oliveira et al. (2010), “sua utilizagdo como instrumento de
aprendizagem e sua acdo no meio social vém aumentando de forma vertiginosa”,
fazendo com que a educacdo passe por mudancas estruturais e funcionais diante
desse novo instrumento tecnolégico.

A implantagcdo da informética, como auxiliar do processo de construcdo de
conhecimento, implica mudancas na instituicdo, as quais vao além da formacao do
professor. E necessério que toda instituicdo, alunos, professores, administradores
estejam preparados e suportem as mudancas educacionais imprescindiveis a
formag&o de um novo profissional. Nesse sentido, a informatica é um dos elementos
que deveré fazer parte desta mudanca (VALENTE, 1999, p.13; COLELLO, 2002).

A informética na educacao trouxe diversos beneficios para o processo de
ensino, colaborando, de forma eficaz, com softwares destinados a educacédo. “Esses
produtos trouxeram a necessidade de aprimorar as metodologias de
desenvolvimento de software, buscando as particularidades das aplicagbes
educacionais” (OLIVEIRA et al., 2010). Mesmo com os diversos softwares
educacionais e as diversas metodologias de desenvolvimento, todos tém em comum

0 objetivo de colaborar com o processo de ensino-aprendizagem.
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2.3 O Ensino de Programacao

Para Silva et al.(2010), aprender programacao ainda é uma barreira para
muitos alunos e essa disciplina € essencial para os cursos na area de computacao.
Pelo fato de muitos alunos encontrarem dificuldades, principalmente na fase inicial

dos cursos de computacdo, muitos acabam desistindo do curso.

Raabe e Silva (2005), analisando as dificuldades existentes nesse campo de
ensino, as classificam em trés grandes grupos: problemas de natureza didatica;

problemas de natureza cognitiva; e problemas de natureza afetiva.

2.3.1 Problemas de natureza didatica:
1. Grande numero de alunos: normalmente as turmas da disciplina de
programacao sdo compostas de 40 a 50 alunos e acabam dificultando
ao professor fazer uma avaliacdo individual do aluno, limitando também

a quantidade de avaliagdes aplicadas durante o semestre;

2. Dificuldade do professor em compreender a légica do aluno:
ap06s desenvolver uma légica para um determinado problema, fica dificil
pensar em outras solugdes, o que acaba por dificultar ao professor

compreender a logica do aluno;

3. Diferengca de experiéncia e ritmo de aprendizagem entre os
alunos: alguns alunos ingressam na disciplina sem nenhum
conhecimento prévio, enquanto outros alunos ja trabalham na area, ou

possuem conhecimento de programacao;

4. Ambiente de realizagao das provas: no momento da realizacdo
das provas, o aluno percebe a diferenca entre observar e fazer. Alguns
alunos tém a sensacéao de estar entendendo, mas acabam percebendo
sua incapacidade em fazer. Aliado a isso, tém o stress, gerado pela
pressdo, pelo tempo limitado para realizacdo da prova que,

normalmente, desfavorece o desenvolvimento do raciocinio;
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5. Pouco uso dos monitores da disciplina: os alunos com
dificuldades de aprendizagem procuram muito pouco a ajuda dos
monitores da disciplina, mesmo com a divulgacdo sistematica dos
horarios e locais de atendimento. Aparentemente os alunos depositam

pouca credibilidade as orientacdes provenientes dos monitores;

6. Dificuldade para compreensao dos materiais: ha diversos livros
relacionados ao ensino de programacg&o, mas normalmente possuem

conteudo que os alunos tém dificuldade em compreender; e

7. Alunos desorientados a escolha do curso: sendo uma disciplina
ministrada logo no inicio do curso, muitos alunos ainda n&o tém uma
compreensao correta sobre o perfil do curso e acabam por descobrir
isso durante o decorrer da disciplina, gerando em muitos alunos uma
visdo equivocada em relagéo ao curso a qual cria uma incompreensao

e descaso frente aos desafios da disciplina.

2.3.2 Problemas de natureza cognitiva:
1. Alunos sem perfil para solugao de problemas: alguns alunos nao
desenvolveram, de forma adequada, as estratégias necessarias para a
solucéo de problemas durante o ensino médio e acabam tendo maiores

dificuldades para realizar os algoritmos propostos;

2. Alunos sem base operatério-formal *: aparentemente o aluno ndo
desenvolve, adequadamente, o raciocinio operatério formal, que é a
base para compreensdo do raciocinio l6gico?; no entanto, faltam dados

empiricos que comprovem essa realidade; e

3. Conteudo sem proximidade com o conteudo escolar: para maior

parte dos alunos, a légica algoritmica é algo totalmente novo e, com

! condigdes para a constru¢éo de um novo modo de organizar 0 pensamento.
O raciocinio l6gico é aquele que se desvincula das relagGes entre os objetos e procede da prépria
elaboracéo do individuo
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isso, eles ndo conseguem estabelecer relacbes com conceitos ja

aprendidos anteriormente, principalmente com a matematica.

2.3.3 Problemas de natureza afetiva:
1. Ocasionais: problemas casuais, de ordem pessoal, que afetam o
aluno, gerando uma dificuldade para que o mesmo consiga se
concentrar nas explicagbes ou, ainda, influenciar em seu desempenho

nas avaliacOes; e

2. Constantes: sao problemas de ordem afetiva que se manifestam
durante todo o decorrer da disciplina em maior ou menor grau: pouca
motivacdo, aversdo ao conteudo ou ao professor, baixa auto-estima,
inseguranca, sdo exemplos de emocdes que podem afetar, de forma

negativa, a aprendizagem do aluno.

Problemas que envolvem o ritmo do aprendizado do aluno, material utilizado,
perfil comportamental ou mesmo problemas pessoais e afetivos sdo apontados

como relevantes.

Para Rocha et al. (2010), ensino e aprendizagem de programacao tém sido
foco de muitas pesquisas, nas quais se pode destacar uma énfase significativa na
questdo das dificuldades discentes e no entendimento de conceitos relacionados a

esse aprendizado.

Nota-se uma preocupagdo crescente com 0 processo de ensino e
aprendizagem de programacdo. Tais estudos sdo motivados, sobretudo, pela
importancia dos conceitos de programacdo na vida académica e nos cursos de
computacdo. Vale ressaltar, enfaticamente, que a apropriagdo ou ndo dos conceitos
iniciais de programac&o possui relacdo direta com o desempenho do aluno no
decorrer de todo o curso, ja que disciplinas avancadas dependem fortemente

desses conceitos
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2.4 Objetos de Aprendizagem

Segundo Wiley (2000), um OA podem ser compreendido como “qualquer
recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino”. Este conceito
prima por criar objetos que possam ser reutilizados por contextos diferentes. Ndo ha
limite para o seu tamanho, podendo um projetista criar um pequeno curso, ou até um
curso altamente completo, que pode ser usado e reusado por diferentes pessoas de
diferentes lugares.

Eles podem ser criados em qualquer midia ou formato, podendo ser simples
como uma animacgdo ou uma apresentacdo de slides, ou complexos como uma
simulacdo: utiliza-se de imagens, animacdes e applets, documentos VRML
(realidade virtual), arquivos de texto ou hipertexto, dentre outros. Ndo ha um limite
de tamanho para um OA. Porém, existe o consenso de que ele deve ter um
proposito educacional definido, um elemento que estimule a reflexdo do estudante e
que sua aplicacdo nao se restrinja a um unico contexto (BETTIO; MARTINS, 2004).

No site da Rede Interativa Virtual de Educacéo (RIVED, 2011), encontra-se a
seguinte definicdo para Objeto de Aprendizagem: “qualquer recurso que possa ser
reutilizado para dar suporte ao aprendizado”. Ja, para o Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE, 2000), a definicdo do termo Objetos de Aprendizagem
(Learning Objects) € mais amplo. Segundo o instituto, pode ser considerado um OA:
“Qualquer entidade, digital ou ndo digital, que possa ser usada, reutilizada ou
referenciada durante o uso de tecnologias que suportem ensino”.

Outra definicho apresentada por Beck (2001) afirma que objetos de
aprendizagem representam qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para
suporte ao ensino. Diz, ainda, que a principal intencdo do OA é de possibilitar a
divisdo dos conteldos educacionais em pequenos pedacos que possam ser
reutilizados em diferentes ambientes de aprendizagem.

Para Muzio et al. (2001), objetos de aprendizagem sao particdes reutilizaveis
independente da midia utilizada. Ja Oliveira et al. (2010), define como uma aplicacéo
educacional com a principal caracteristica: a possibilidade de reutilizacdo de seus
recursos em diferentes contextos, construidos para servir como uma ferramenta de

apoio para professores em ambientes divergentes.
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Behar (2009) diz que os objetos de aprendizagem Sd0 cOmoO recursos
auténomos, utilizados como modulos de um determinado contetudo e que podem ser
incorporados a multiplos aplicativos e adaptados a diversos contextos, considerando
como objetos de aprendizagem quaisquer materiais eletrénicos (como imagens,
videos, paginas web, animac¢des ou simulacfes), desde que tragam informacdes
destinadas a construcdo do conhecimento e guardem a caracteristica de
possibilidade de reutilizacdo por meio da padronizacéo.

Contudo, o Ministério da Educacdo (MEC, 2011) orienta que os OAs devem
objetivar: o aprimoramento da educacao presencial e/ou a distancia, para incentivar
a pesquisa e a construcdo de novos conhecimentos para melhoria da qualidade,
equidade e eficiéncia dos sistemas publicos de ensino pela incorporacdo didatica
das novas tecnologias de informac¢ao e comunicagéo.

Outras caracteristicas desejaveis aos objetos de aprendizagem sédo a
acessibilidade, interoperabilidade, durabilidade e customizacédo. Acessibilidade € a
possibilidade de acesso remoto ao objeto, enquanto interoperabilidade se refere a
sua articulacdo em diferentes plataformas e agregado a diferentes ferramentas. A
caracteristica de durabilidade é relativa a vida utii do material em termos
tecnolégicos, o que tem relacdo com a possibilidade de customizacdo ou a
flexibilidade do material em termos de adaptacao para novas aplicagdes (TAROUCO
et al., 2003; BETTIO; MARTINS, 2004).

Pode-se utilizar um OA para diferentes fins. Um fator a ser levado em
consideracdo é o auxilio fundamental que fornecem aos crescentes AVEAs —
Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem (POLSANI, 2003).

Uma das aplicabilidades propostas por Downes (2001) foi a de integracao de
diferentes instituicbes que oferecem, na modalidade a distancia, o mesmo conteudo,
para usuarios distintos e em diferentes casos de aplicacdo. O autor afirma que
elaborar conteddos e atividades instrucionais demanda custo financeiro, e os OAs
podem ajudar a diminuir substancialmente estes investimentos.

Os objetos de aprendizagem tém se tornado uma importante ferramenta para
aprimorar o ensino interativo de temas didaticos das mais diversas disciplinas. Parte-
se de exemplos praticos para despertar a curiosidade dos estudantes, possibilitando
ao professor ensinar com mais eficiéncia e os alunos aprenderem brincando (JESUS
et al., 2007).
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De acordo com Colello (2002), o problema na aprendizagem remete também

a outras dimensdes dentro e fora da escola, em que se propde a instituicdo uma

mudanga de concepgédo, postura e dinadmica de trabalho na busca da qualidade no

ensino.

Segundo Wiley (2009), as principais caracteristicas de um OA que justificam

seu desenvolvimento sao: interoperabilidade, reusabilidade, gerenciabilidade,

granularidade, acessibilidade, durabilidade, as quais sd&o enumeradas abaixo
(PASSARINI, 2003), (WILEY, 2009):

a)

b)

d)

Interoperabilidade: possibilidade de utilizacdo em diferentes plataformas,
ou seja, 0 mesmo objeto pode ser reutilizado em diferentes sistemas
operacionais. Vale ressaltar que a infraestrutura basica do OA deve ser
projetada para ser interoperavel;

Reusabilidade e Acessibilidade: capacidade do objeto de ser utilizado e
acessado em multiplas aplicacdes, cursos e contextos que tenham
similaridade. A descricdo e catalogagdo dos conteudos do OA séo
realizadas por meio de metadados - dados estruturados sobre dados -,
portanto pode ser buscado, acessado e utilizado em disciplinas diferentes;
Gerenciabilidade: possibilidade de atualizar o objeto de aprendizagem no
AVEA, conforme o objeto € atualizado na base. Portanto se mais de um
ambiente de ensino estiver utilizando o mesmo objeto, estardo sempre
atualizados, pois, ao ser alterado, um objeto no repositério de OAs,
atualizara o objeto de aprendizagem utilizado nos diversos ambientes;
Granularidade: definicdo do tamanho ideal de um Objeto de
Aprendizagem. Portanto, o OA deve conter um tamanho que apresente
todo o conteddo necessario para 0 ensino, mas também nao pode ser
muito grande, pois dificulta a assimilacdo do conteudo; e

Durabilidade: garantia de reutilizacdo caso mude a tecnologia de base,
sem necessidade de reestruturacdo do OA. Dessa forma, o usuario tem a
possibilidade de mudar seu sistema sem precisar alterar o objeto, devido
ao fato de os objetos de aprendizagem possuir um padrdo neutro que se

adapta a qualquer ambiente de ensino.
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2.5 Metodologias de Desenvolvimento de OAs

Para o desenvolvimento de um software bem estruturado, exige-se uma
metodologia de trabalho. Segundo Lucena et al. (2009), “esta metodologia deve ter
fundamentos que fornegcam a base para a constru¢cado de um produto de software de
maneira eficaz”. Permite-se, também, um processo mais organizado, com maior
controle, garantindo uma variabilidade minima na criagdo do software, dentro dos
niveis aceitaveis (LUCENA, 2009).

Varias metodologias de desenvolvimento de OAs podem ser encontradas na
literatura. Nas sec¢0es a seguir, serdo apresentadas algumas delas.

e ADDIE: A metodologia ADDIE utiliza cinco fases da engenharia de software
para o desenvolvimento de OAs: analise, design, desenvolvimento,
implementacéo e avaliacdo (MUSTARO, 2007).

e LabVirt: O Laboratorio Didatico Virtual (LabVirt) € uma a¢édo da Universidade
de Séo Paulo (USP), a fim de construir uma infra-estrutura pedagdgica que
dé suporte ao desenvolvimento de projetos das disciplinas de Fisica e
Quimica (MUSTARO, 2007). Para isso, conta com a constru¢do colaborativa
de OAs por alunos e professores de escolas publicas e universidades, assim
como pesquisadores. A metodologia aplicada no LabVirt se da4 em quatro
etapas (NUNES et al. ,2006):

o Elaboracao do roteiro de simulacéo;
0 Reviséo e retorno do roteiro;

o Producéo; e

0 Apresentacéo.

e Sophia: O Sophia € um ROA da UNIVALI - Universidade do Vale do Itajai,
cujo foco consiste em dar suporte aos alunos do curso de Tecnologia em
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, apoiando os alunos quanto a
realizacdo de atividades e com contetdo de apoio as disciplinas, podendo ser
acessado em: http://siaiacad17.univali.br/sophia.

Segundo Pessoa e Benitti (2008), o processo Sophia de producédo é composto
por trés etapas distintas:

o Projeto;
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o Desenvolvimento; e

o Distribuigéo;

e RIVED: RIVED é um programa da Secretaria de Educacédo a Distancia
(SEED) que tem por objetivo a producdo de materiais pedagdgicos digitais
(RIVED, 2011). O processo de desenvolvimento da RIVED para objetos de

aprendizagem é dividido em seis fases.

2.5.1 GIED

O GIED (Grupo de Informéatica Educativa) tem como objetivo realizar
pesquisas na area de Informatica na Educacdo. A atividade primordial é prover
mecanismos baseados em Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo para apoiar 0
processo de ensino-aprendizagem dos conteudos curriculares de Escolas do Ensino
Fundamental e a Inclusdo Digital de Cidaddos da Regido do Municipio de
Bandeirantes.

O Grupo é formado por graduandos, graduados e professores do curso de
Licenciatura em Sistemas de Informacdo da UENP — CLM, que, mediante pesquisas
a diversas metodologias, criaram a sua propria metodologia de desenvolvimento de
OA. A GIED é composta pelas seguintes fases: analise, projeto, implementacéo e
validacdo (OLIVEIRA et al., 2010). As fases sdo mostradas na figura 1.

+ Conteldo Instrucional;
= Publico-Alvo;

* Mapa Conceitual;
. * Mapa Navegacional;
_* Storyboards;

* Avaliagdo;
+ Manuais;

Figura 2.1 - Fluxo da metodologia de desenvolvimento de OA
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1. Analise: esta etapa contempla os aspectos relativos as atividades que
antecedem os processos de modelagem e implementacdo. Neste ponto do
desenvolvimento dos objetos de aprendizagem, € importante conhecer o
publico-alvo e as estratégias instrucionais, bem como o conteudo.

a) Conteudo Instrucional: selecdo e organizacdo dos
conteudos e da proposta pedagdgica, evidenciando a boa pratica na
aplicacao do objeto; e

b) Delimitagdo do publico-alvo e seus pré-requisitos: analise
dos conhecimentos exigidos para o usuario utilizar o OA.

2. Projeto: a segunda etapa constitui-se do desenvolvimento dos modelos
gue apoiardo a implementagéo.

a) Mapa conceitual: definicdo de mapas conceituais, base
para o processo de desenvolvimento do objeto educacional,
demarcando os conceitos estruturais do conteldo;

b) Mapa navegacional: desenvolvimento do mapa de
navegacgéao apresentando a forma como sera realizada a navegacao
entre as paginas do OA; e

c) Storyboard: elaboracdo do layout e orientacdes, roteiro a
ser seguido na implementacao.

3. Implementagao: com base nos storyboards, a equipe de desenvolvimento
assume essa etapa. A implementacdo do software educacional é
concretizado com base em critérios de usabilidade e acessibilidade,
procurando gerar produtos adequados ao publico-alvo.

4. Validagao: a etapa de validacdo € centrada na avaliacdo do objeto de
aprendizagem por parte de uma parcela do publico-alvo. Posteriormente a
avaliacao, sdo desenvolvidos os manuais do usuéario final e do professor.

a) Avaliacdo: ultima fase, direcionada aos testes do
produto, com o propoésito de validar o funcionamento (se esta
adequado aos usuarios e se cumpre 0s objetivos visados); e

b) Manuais: elaboracdo de todas as documentacfes
necessarias para uma melhor utilizacdo dos objetos
desenvolvidos.

Vale ressaltar que esta metodologia proposta segue uma abordagem

evolutiva. Desde a elaboracdo da primeira a ultima etapa, normalmente, surgem
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alguns aspectos que necessitam de reformulacdo ou melhorias. Estas alteracfes
devem ser incorporadas ao ciclo de vida do desenvolvimento, de modo que se
estabelega, assim, uma inter-relagcdo circular entre as etapas distintas do ciclo de
concepgao e desenvolvimento de um OA (OLIVEIRA et al., 2010).

2.6 Software de autoria Visual Class

Segundo Herculiani (2007, p. 40), “no meio educacional, um software de
autoria € uma ferramenta ou programa de desenvolvimento que fornece elementos
préprogramados que permitem desenvolver aplicacdes multimidia”. Enquanto
Barcarolo (2007, p.06) define que softwares de autoria “sdo programas que
permitem aos usuarios a criacdo de seus proprios trabalhos para publicacdo ou
aplicacdo em ambientes multimidia, internet e outros”.

Em 1995 a Faculdade de Engenharia de Minas da Escola Politécnica da USP
iniciou projeto visando criar ferramentas multimidia para auxiliar professores,
optando assim pelo desenvolvimento de um software com a seguinte caracteristica:
facilidade de uso, dispensando a necessidade de conhecimentos sobre
programacao. Este software entdo foi criado por um desenvolvedor chamado Celso
Tatizana. A primeira versdo denominou-se Visual Class 1.0 (KASIM e SILVA, p
12373).

De acordo com Tatizana (2006, p. 14), o Visual class® um Software de Autoria
para criacdo de Projetos Multimidia, como Aulas, Palestras, TBC (Treinamento
Baseado em Computador), Livros Eletrénicos, Quiosques Multimidia, Catélogos,
CDs Institucionais, Cursos de Ensino a Distancia e Sites na Internet.

O grande diferencial do Visual Class em relacdo aos Softwares de Autoria
tradicionais € a sua facilidade de uso. Com o Visual Class é possivel criar
sofisticadas aplicagbes multimidia, por usuarios ndo especializados em informatica.
A sua interface orientada a objetos elimina a necessidade de linguagem de
programacao, tornando o processo de criacdo intuitivo e acessivel até mesmo a
criancas com 7 anos de idade.

O Visual Class foi desenvolvido em 1996 pela Caltech Informatica Ltda

(www.class.com.br) e, atualmente, conta com mais de 1.000.000 de usuarios no

3 http://www.classinformatica.com.br/3desc_1_1.htm
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Brasil e varios em Angola, Peru, Argentina, Polbnia, Japdo e Estados Unidos,
ocupando a lideranca nacional no segmento de autoria educacional. Na area
educacional, o Visual Class pode ser utilizado na perspectiva tradicional, em que o
professor cria as aulas e as atribui aos alunos; ou na forma construtivista, na qual o
aluno cria os conteudos e o professor orienta e avalia o processo de criacéo.

Neste segmento, o Visual Class vem sendo utilizado em Universidades,
Escolas do Ensino Regular Publico e Privado (Infantil, Fundamental e Médio),
Escolas Técnicas, Prefeituras, Nucleos de Tecnologia Educacional. Algumas Redes
de Ensino, como Rede Pitagoras, Rede Marista, Vicentina e Ciesc, fornecem o
Visual Class para suas unidades de ensino. Na area empresarial, o Visual Class
vem sendo utilizado para treinamento e marketing.

Em 1998 o Visual Class foi selecionado a representar o Brasil no encontro
binacional Brasil-Estados Unidos em Tecnologia Educacional, realizado nos Estados
Unidos, integrando a comitiva do Ministério da Educacao. Neste evento o Estado de
Ohio se interessou pelo software e solicitou a tradugao para o inglés.

A versdo lancada em maio de 1999 j& esta traduzida para o inglés e foi
lancada juntamente com o Livro do Visual Class publicado pela Editora Erica. Na
feira Educar 2002, foi lancada a versao do Visual Class 2002 e o livro Visual Class
2002. Esta versao marcou a mudanca da plataforma de 16 bits para 32 bits, com um
conjunto de implementac¢des superiores a todas as versdes anteriores.

Na Feira Educar 2003, foi lancada a nova versdo 2003 e o novo livro com
implementacdes que otimizaram o desempenho e estabilidade do sistema. No ano
de 2004, Celso Tatizana resolveu criar um evento especializado em Tecnologia
Educacional, denominado Tec Education em parceria com a empresa Humus
Consultoria. Neste evento foi lancada a nova versdo do Visual Class 2004 e o
Concurso Nacional Multimidia Visual Class para alunos da quarta série do ensino
publico municipal.

Em 2006 foi langado o Visual Class FX, com uma maior integragdo com o
Flash. No final de 2009, foi lancada a nova verséo Visual Class FX SE, compativel
com o Windows 7. Em 2009 o Visual Class foi selecionado pelo MEC (Ministério da
Educacdo) para constar do Guia de Tecnologias Educacionais, publicado no
portal do MEC (pagina 69):

http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/quia tecnologias educacionais 2008 2.pdf
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O Visual Class FX SE grava os projetos em formato préprio ou em formato
executavel com propaganda do software ou em formato PDF. Opcionalmente, o
usuario pode adquirir o GeraHTML FX SE para converter em formato
HMTL/Javascript (publicacdo na WEB, compativel com "browser" Internet Explorer e
Mozilla/Firefox. Ou adquirir o GeraCD FX SE para verter em formato executavel sem
propaganda do sistema(distribuicdo em CD). O GeraCD FX SE permite também
gerar pequenos projetos(até 16 telas) em formato SWF (Flash MX) ou em um Unico

arquivo executavel, com algumas limitac6es de recursos.
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3 DESENVOLVIMENTO

3.1 Metodologia

Todas as pesquisas realizadas com alunos e professores para esse trabalho
foram do tipo exploratério, utilizando o procedimento técnico do tipo levantamento.
Os questionérios utilizados foram anénimos, para que 0s entrevistados tivessem

total liberdade para responder as questdes.

Para conhecer o perfil dos alunos do primeiro periodo do curso de Sistemas
de Informacdo da UENP-CLM, foi realizada uma pesquisa com 69 alunos do
respectivo curso, por meio de um questionario aos alunos (APENDICE A). Para o
questionario, foi utilizado o Google docs® ferramenta que permite a criacdo e
compartiihamento de documentos, folhas de célculos e apresentacdo online. O
questionario é composto por 14 questdes objetivas de multipla escolha e foi aplicado
em datas diferentes. No segundo semestre de 2011 foi aplicado para 38 alunos e no
segundo semestre de 2012 foi aplicado para 31 alunos. Os alunos que participaram
da pesquisa estdo no periodo inicial do curso de Sistemas e as turmas séo dividas
em 2 salas com professores diferentes, sendo que, ha UENP-CLM, o referido curso

€ oferecido apenas no periodo noturno.

Foi realizada também uma pesquisa com 4 professores, para saber o ponto
de vista deles em relacdo ao ensino e aprendizagem de programacéo. Para eles, foi
elaborado um questionario impresso contendo 6 questbes do tipo dissertativas
(APENDICE B). Dos professores que participaram da pesquisa, todos lecionam ou

ja lecionaram a disciplina supracitada.

O objeto desenvolvido foi aplicado para 29 alunos do primeiro ano do curso

de Sistemas de Informacédo da UENP-CLM, para validacdo do AO.

Para o desenvolvimento do OA, foi escolhida a metodologia GIED, tendo em
vista que a mesma ja foi utilizada para o desenvolvimento de diversos OAs. Os
objetos criados foram aplicados em varias escolas do ensino médio e também em
projetos de inclusdo digital na cidade de Bandeirante — PR, obtendo o6timos

resultados.

4 Link: http://docs.google.com
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No trabalho de Oliveira (2011, p.47), foi desenvolvido um objeto para o ensino
da lingua Portuguesa utilizando a metodologia GIED, sendo aplicado para 25 alunos
do segundo ano do ensino médio do Colégio Integrado de Bandeirantes, no
municipio de Bandeirantes - PR. Os alunos foram avaliados antes e depois de
aplicado o objeto de aprendizagem, sendo que antes da aplicacédo, apenas 4 alunos
tiveram notas entre 8,0 e 10,0; entretanto apds aplicado o OA, 15 alunos tiveram
notas entre 8,0 e 10,0.

Além do sucesso que a metodologia GIED teve com seus objetos
desenvolvidos (VASCO et al.,2011), outro fator importante que levou a sua escolha &
que ela foi criada a partir de estudos de outras metodologias, as quais foram citadas
em Oliveira et al.(2010). Utilizar essa metodologia nesse trabalho foi encarado como
um desafio em virtude da diferenca do publico-alvo.

O software utilizado para o desenvolvimento foi o Visual Class. A escolha
deve-se ao seu sucesso como ferramenta de ensino, sendo, hoje, o software de

autoria mais usado no pais.
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3.2 Levantamento dos dados feito com os Alunos

Para visualizar os dados levantados com a pesquisa realizada com os alunos,
foram utilizados graficos, pois permitem uma melhor compreensao do tema. Apos

cada grafico, sera apresentado um pequeno comentario.

Faixa de idade dos alunos
acimade 40 anos. i 1

30-40 anos. I 1

25-30 anos. - 4

Gréfico 3.1 — Faixa de idade dos alunos

Observadando o Grafico 1, nota-se que a maior parte dos alunos, que
correspode a 48 deles, tem entre 17 e 20 anos. Mostra também que a maioria dos
alunos ingressam no curso de Sistemas assim que terminam o ensino médio.

Outro dado relevante é que a soma dos alunos com idade entre 17 e 20 anos
com os de 20 e 25 totalizam 63 alunos, o que revela um curso com a maior parte

dos alunos com idade abaixo de 25 anos.



33

Motivo que o levou a fazer o curso de Sitemas de

Informacao
Nunca pensei a respeito. h 6

Exigéncia dos pais. I 1

Faltade opgdo. F 4

Gréfico 3.2 — Motivo que o levou a fazer o curso de Sistemas de Informagéo

O Gréfico 2, mostra que a grande parte dos alunos iniciou o curso de

Sistemas de Informacgédo motivados pelo gosto pela informética.

Compromisso diario além do curso de Sistemas de
Informacao

Trabalho meio periodo.

Trabalho periodo integral. 27

Ndo faco mais nada. 23

Fagooutro faculdade. I 1

Ajudo em casa.

l

Gréfico 3.3 — Compromisso diério além do Curso
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Analisando o Grafico3.3, observa-se que 27 alunos trabalham em tempo
integral, enquanto 23 deles ndo tém nenhuma outra atividade fora da sala de aula.
Tal fato revela, uma grande diferenca entre os alunos em relagéo ao tempo que eles
tém para se dedicar aos estudos.

Sua experiéncia com Programacao

B Conheci na faculdade;

B )3 havia feito outros cursos
sobre o0 assunto;

® Trabalho na area.

Gréfico 3.4 — Experiéncia com Programacéo

Por meio do Gréfico 3.4, pode-se ver que os alunos que iniciaram no curso de
Sistemas de Informagdo, ndo possuem conhecimento em programagéo, pois 83%
deles conheceram programacdao apenas na faculdade. Apenas 14% deles ja haviam

feito cursos sobre o assunto.
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Como voce se classifica quanto ao seu conhecimento
sobre programacgao

0

Excelente.

Gréfico 3.5 — Seu conhecimento sobre programacéo

O Grafico 3.5 mostra que 36 alunos consideram seu conhecimento sobre
programacao baixo e 25 o consideram médio. Somados os 2 resultados, observa-se

gue 61 dos alunos consideram que seu conhecimento esta entre baixo e médio.
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Conceitos que vocé ainda nao conhece muito bem ou ainda nao
se sente seguro com relagdao ao mesmo ,ou que voce nao saiba
do que se trata

Semantica. 43
Biblioteca. 33
Matrizes. 52
Estrutura de Repeti¢do. 25
Operadores Logicos. 20
Operadores aritméticos. 19
Raciocinio Légico. 29
Sintexe. 32
rungoese Procedimentos. 36
Vetores. 40
Estrutura de Selecdo. 21
Operadores relacionais. 22
Variaveis e tipos de dados. 16

Algoritmo. 19

Gréfico 3.6 — Conceitos que o0 aluno ainda ndo conhece ou com que se sente inseguro.

Por meio dos resultados do Grafico 3.6, observa-se, de um modo geral, que
varios alunos pussuem dificuldades ou ndo se sentem seguros em relacdo a
conceitos iniciais da disciplina de programacéo |. Observa-se, também, que dos 69
alunos, 19 ainda ndo se sentem seguros com relacdo aos conceitos de algoritmo, 16
deles responderam a variaveis e tipos de dados e 22 disseram ter dificuldades com
operadores relacionais.

Vale ressaltar que muito dos conceitos ndo haviam sido aplicados na
disciplina, mas nota-se que alguns alunos ja conheciam ou, pelo menos, ouviram

falar de conceitos mais avangados de programagao.
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Como o aluno estuda e se prepara para a disciplinade
programacao.

Dedico bastante esforgos para a disciplina (mais - 11
de 2 haras por semana)
Estudo um pouco em casa (menos de 2 horas por _ 4
semena)

Apenas em vésperas de provas. . 3

Apenas na escola curante as aulas ou com os - 7
amigos.

Ndo estudo nada, so participo das aulas. F 6

Gréfico 3.7 — Como o aluno se prepara para a disciplina de programacéo

Como pode ser observado no Grafico 3.7, com relagdo ao tempo de estudo
do aluno dedicado a disciplina de programacao, nota-se que 42 deles estudam em

casa menos de 2 horas por semana e 6 deles ndo estudam nada fora da sala,

somente durante as aulas.
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Com que frequéncia estuda em casa por conta propria

Estudo pelo menos meia hora por dia. — 24

Tenho o habito de estudar algumas horas no
fim de semana.

Somente quando tenho atividades e

trabalhos para fazer em casa. 28

~l
=
(=]

Ndo costumo estudar em casa.

Gréfico 3.8 — Frequéncia com que o aluno estuda em casa por conta prépria

Analisando o Gréfico 3.8, observa-se que 28 dos alunos de Sistemas de
Informacdo estudam somente quando tém atividades e trabalhos para fazer em
casa, outros 24 estudam menos de meia hora por dia. Ja outros 10 ndo tém o
costume de estudar em casa e apenas 7deles estudam algumas horas no fim de

seémana.

Assinale a alternativa que representa o ambiente de sua
casa.

3% 3%

B Ndotenho computador.

m Tenho computador mas NAQ
tenho acesso a Internet.

H Tenho computador COM
acesso a Internet.

Gréfico 3.9 — Ambiente da sua casa com relagdo ao computador
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Por meio do Gréafico 3.9, pode-se observar que quase todos os alunos
possuem computador em casa com acesso a internet, totalizando 94%. Revelando
que a maioria deles tem a opcdo de usar da rede para pesquisar ou estudar

assuntos relativos ao curso.

Além de estudar, o que mais gosta de fazer no seu tempo livre

|

Other

ler livros ou tocar instrumentos musical. _ 24
Né&ofazer nada. _ 18

Passear e sair com amigos. 46

Internet. 56

Graéfico 3.10 — Além do estudo, o que mais gosta de fazer no tempo livre

O gréfico 3.10 mostra que 56 dos alunos entrevistados gostam de ficar na
internet no tempo livre. Mas, que a op¢ao de passear com 0s amigos também teve
uma escolha relevante, sendo escolhida por 46 alunos.
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Como vocé considera a disciplina de programacao.

Media, nem facil e nem dificil.

[

Encaro como um desafio a ser vencido. 24

w |

Facil e tranquila.

=
=]

Muito legal e divertida.

Gréfico 3.11 — Como vocé considera a disciplina de programacéao

Analisando o Gréfico 3.11, observa-se que 24 dos alunos entrevistados
disseram encarar a disciplina de programacdo como um desafio a ser vencido,
sendo a resposta da maioria. Outros 17 alunos a consideram uma disciplina muito
dificil, 15 deles a encaram como média, nem facil e nem dificil. Somente 3 alunos

disseram que consideram a disciplina facil e tranquila.

Importancia que vocé atribui a disciplina de programacao
No curso que voce realiza

Menos importante que as demais disciplinas. | 0

Com a mesma importdncia das demais . 7
disciplinas.

Importante mas nao influéncia o decorrer do
curso.

Extremamente importante para o bom 61
aproveitamento do curso.

Gréfico 3.12 — Importancia que o aluno atribui a disciplina de programacao
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by

Observando o Grafico 3.12, quanto a importancia que o aluno atribui a
disciplina de programacéo, 61 alunos a consideram extremamente importante para o
bom aproveitamento do curso; 7 dos alunos a consideram com a mesma
importancia das demais disciplinas e apenasl deles a considera importante, mas

nao influéncia o decorrer do curso.

Opcodes que voce acredita ser uma boa abordagem para
aprender os conceitos de programacao.

Other h 7

Jogos de raciocinio légico. _ 41
Software de computadores para o ensino de _ 39
programacao.
erercicios. | 57
Boa explicacao. N o

Leitura de livros e apostilas. — 40

Gréfico 3.13 — Uma boa abordagem para aprender os conceitos de programacéo

Os alunos acreditam que uma boa explicagdo € uma melhor abordagem para
aprender os conceitos de programacdo, como pode ser analisado pelo gréafico 3.13,
visto que teve a escolha de 62 alunos. Mas também os exercicios sdo uma boa
abordagem, ficando com 57 escollhas, ficando em seguida jogos de racicinio, leitura
de livros e apostilas, software de computadores para o ensino de programacgéo com

menos escolhas.
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Alunos em DP na disciplina de programacao.

mSim. mNao.

Gréfico 3.14 — Dependéncia na disciplina de programacao

Como pode ser observado no gréfico 3.14, dos alunos que foram
entrevistados, 19% deles estdo em DP na disciplina de programagao I.

3.3 Levantamento dos dados feito com os Professores

Em relacdo ao perfil dos alunos ingressantes no curso de Sistemas de
Informacédo, os professores responderam que ndo ha como tragar um perfil ou
generalizar. H4 casos de alunos que jA& possuem conhecimento na &rea, como
existem aqueles que tém dificuldade em computagcdo basica, em utilizar mouse e
teclado. Assinalam ainda que o aluno esta vindo do ensino médio com uma
defasagem nos conceitos matematicos mais basicos, e por isso tem dificuldade nas
disciplinas iniciais no curso. Também falaram que por motivo do vestibular ser pouco
concorrido, muitos entram sem a noc¢éao correta do que realmente € o curso, apenas
tém interesse pelo uso do computador.

Quanto as principais dificuldades encontradas no ensino de programacéo, a
concentragdo e o entendimento da logica foram elencados. Ja em relacdo a
dificuldade com os conhecimentos basicos de matematica e interpretacao de texto,
destacam a empolgacdo para uso do computador e a desconcentragdo no

raciocinio. Também existe um grande desinteresse dos alunos, que ndo estudam e
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nem praticam fora da faculdade. Ressaltam, por fim, que o nivel de conhecimento de
um aluno para outro é muito grande.

Sobre a possibilidade de mudar o cenario atual local e se vé esse problema
como algo especifico, alguns consideram o problema genérico, mas acreditam que
pode ser amenizado com aulas de matematica basica e trabalho com questdes de
raciocinio l6gico. H& professor que considera o problema como algo especifico, mas
vé a possibilidade de mudancas, pois € possivel verificar grandes feitos em
programacao em outras universidades. Alguns acreditam que a mudanca deve partir
do aluno, ao praticar e treinar o desenvolvimento dos exercicios passados pelos
professores, pois s6 com muita pratica o aluno aprendera a programar, sendo que a
mudanca € a longo prazo e, talvez, com a consolidacdo da UENP como
Universidade, haja uma melhora no quadro.

A questao referente a época em que o professor estudou, se ele ou seus
amigos tiveram dificuldades para aprender os conceitos de programacao, dois deles
disseram que nao tiveram problemas em relacdo a programacdo, mas que muita
coisa sO foi entender anos depois; e que alguns amigos chegaram até a desistir do
Curso, pois viram que nao era o0 que pensavam. Ja outros dois professores disseram
qgue houve dificuldades para aprender programacéo, principalmente no inicio, mas
gue, com muita pratica e fazendo os exercicios propostos, foi-se desenvolvendo a
habilidade de programar.

Das alternativas encontradas/adotadas/desejaveis para resolver ou mesmo
diminuir as dificuldades de aprendizado do aluno, um dos professores coloca que
aulas de matematica basica e de raciocinio l6gico € uma boa alternativa a ser
adotada; outros dizem que adotar programas de apoio ao aprendizado seria a
solucéo, mas lembraram que a principal atitude de aprender deve partir dos alunos.
Outros, que a adocdo de turmas menores permitiria o acompanhamento mais
individualizado, com 80% das aulas préticas e acreditam que a mudanca para

periodicidade anual permitira um aprendizado melhor.
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3.4 Fases do GIED

3.4.1 Analise

Nessa fase sera contemplado os aspectos relativos as atividades que
antecedem os processos de modelagem e implementacdo. Neste ponto do
desenvolvimento sdo definidas as estratégias instrucionais, bem como o conteudo e
0 publico-alvo.

O conteudo instrucional foi definido juntamente com um dos professores da
disciplina de programacao | da UENP-CLM, tendo como proposta apresentar aos
alunos, por meio de uma abordagem sucinta e natural, 0os conceitos iniciais que
introduzirdo o aluno no contexto da disciplina de programacao I, com o intuito de
familiarizar o aluno com a logica, os algoritmos e seus métodos de construcao.

O objetivo é apresentar os conceitos elementares de Idgica e sua aplicacdo
no cotidiano, definir algoritmo, estabelecer uma relacdo entre l6gica e algoritmos: a
l6gica de programacao, exemplificar a aplicacdo dos algoritmos utilizando situacdes
diarias e comparar as principais formas de representacdo de algoritmos. O contetdo
é fundamental para a compreensao e construcao de algoritmos béasicos.

O objeto de aprendizagem ensina:

- Introducéao a logica de programacao;
- Transformar a l6gica em algoritmo;
- Conceitos e exemplos de algoritmos; e

- Nocodes de fluxo de controle.

Uma das estratégias deste objeto € abordar os tdOpicos passo a passo,
permitindo uma aprendizagem gradual e consistente, permitindo que o usuério se
aproprie das técnicas fundamentais e crie uma base solida em logica de
programacao o que facilita na sequéncia, o aprendizado de tépicos mais complexos.

Também sao utilizados alguns exemplos e analogias provenientes do dia-a-
dia, para facilitar a explicagdo dos conceitos e para aprimorar 0s temas abstratos a
assuntos ligados ao cotidiano pelo usuario.

Contém uma série de exercicios de fixacdo, criada para sedimentar
conhecimentos locais ao conteudo em discussdo. Permitindo interagdo do usuario

com O programa.
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Quanto ao publico alvo, ele pode ser utilizado em cursos de técnicas de
programacao e construcdo de algoritmos. Devido ao seu carater didatico, o
detalhamento dos assuntos e a abrangéncia de seu contetdo, sendo indicado para
disciplinas que necessitam de uma ferramenta de apoio, pedagogicamente
concebida para facilitar o aprendizado de programacao. Também é atil como fonte
de estudo independente e de aprimoramentos técnicos para interessados em logica
de programacéo.

O OA é totalmente voltado par a légica de programacao, conferindo assim um
alto grau de acessibilidade para estudantes e iniciantes na programacdo de
computadores.

Os pré-requisitos necessarios para o aluno utilizar o objeto é que tenham de
preferéncia o ensino médio.

O nome do OA é ‘Aprendendo Programacao’ e esta no formato executavel,
gue pode ser usado como ferramenta de ensino pelo professor, como uma forma de
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem.

Os materiais: tedrico e pratico, que foram utilizados para elaboracédo do objeto
foram retirados do livro ‘Logica de programacdo: a construcdo de algoritmos e
estruturas de dados’ (FERBOLONE & EBERSPACHER, 2005). O video ‘algoritmo

pode ser acessado: em http://www.youtube.com/watch?v=3hv5 hWPIeo, ultimo

acesso em: 06 de abril 2012. O video ‘Torre de Hanéi’ pode ser acessado em:
http://www.youtube.com/watch?v=hLnuMXO95f8, ultimo acesso em 06 de abril de
2012.

3.4.1 Projeto

Nessa fase, serdo desenvolvidos os modelos que apoiardo a implementacéo.
Serdo desenvolvidos também o mapa conceitual, o0 mapa navegacional e 0s

storyboards.

e Mapa conceitual: a base para o processo de desenvolvimento do OA,
por meio do mapa conceitual, é feita por um mapeamento dos
conteudos abordados pelo OA como pode ser visto na figura 3.1, sendo

apresentados os conceitos de forma estrutural.
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INTRODUGAD A PROGRAMAGAD

aborda

CONCEITOS BASICOS

[mmo\ oE PRDGM-\A&:O] (_AL L:mmMuJ

slravis
atravis de

mostrondo
DEFINIGAD DE ALGORITMO

EXEMPLOS DE LOGICA

[p-xmn 05 DE LOGICA DE m)(:m\g‘f\(r)

APLICACAD MO COTIDLANO

EXEMPLOS DE ALGORITMOS

comparanda

AS PRINCIPAIS FORMAS
DE REFRESENTACAQ DE ALGORITMO AFRENDIZADD

sobre

[n_uxo e mmgm) ([gguTUR,\ DE R[ﬂ_‘r)gﬁo) (EF[F.UTURA sequencw_) (HOQ.')C'J DE FLUXES DE m@rTROLI:-) [Mérwos DE CONSTRUGAD DE ALGORIT MU]

Figura 3.1 — Mapa Conceitual
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e Mapa navegacional: 0 mapa navegacional representa a forma como
sera realizada a navegacao entre as paginas do OA. Representa como

0 usuario ira navegar pelo objeto, podendo ser visto na Figura 3.2.

préimevoitar

Figura 3.2 — Mapa Navegacional
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e Storyboard: essa fase consiste na elaboracédo do Layout e orientacdes,

roteiro a ser seguido na implementacdo. Veja abaixo alguns dos
storyboards gerados para esse trabalho.

£ 444" Universidade Estadual do Norte do Storyboard: Aprendendo Programagédo
- [ c: L, . L. -
Qb Parana — Campus Luiz Meneghel Disciplina: Programacéo |
e , .
Conteddo: Teoria

Titulo | Personagem Cenario
Objeto de Uma forma diferente de Sem 7
Aprendizagem. | aprender a programar. personagem.

Obs.: Colocar o texto na parte
inferior da tela.

Figura 3.3 — Storyboard tela 1

A Figura 3.3 representa o storyboard da tela inicial do OA, sendo dividido em

colunas. Cada coluna representa um componente da tela do objeto, que é composto

por figuras, titulo, texto, personagem e cenario.

344", Universidade Estadual do Norte do Storyboard: Aprendendo Programagédo
: o : . . R ~
X Parana — Campus Luiz Meneghel Disciplina: Programacéo |

Conteldo: Teoria

Personagem Cenario
Tela: Menu / - Légica
Com o titulo - Algoritmos E
Aprendendo - Videos
Programacéo | - Exercicios

- Referéncias

<
Obs.: fala da personagem em LLL
forma de baléo, que aparece ao
passar o0 mouse sobre a imagem
da professora: Escolha uma das
opcdes

Figura 3.4 — Storyboard tela 2

No storyboard Figura 3.4 ndo aparece a coluna texto, que foi substituida pela
coluna menu. Também na coluna personagem, aparece uma das personagens do

OA e abaixo dela uma mensagem que aparece na forma de baldo, quando se passa
0 mouse sobre a imagem.
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Universidade Estadual do Norte do Storyboard: Aprendendo Programacgéo
Parana — Campus Luiz Meneghel Disciplina: Programagéo |
Conteudo: Teoria

Figuras  Titulo ' Personagem Cenério

Sem Oqueé | O uso corriqueiro da palavra Sem

figura Logica? | logica esta normalmente | personagem. T
relacionado a coeréncia e a

racionalidade.  Frequentemente
se associa logica apenas a
matematica, ndo se percebendo
sua aplicabilidade e sua relagéo
com as demais ciéncias.
Podemos relacionar a l6gica com
a ‘correcdo do pensamento’, pois
uma de suas preocupacgbes €
determinar quais operagfes Sao
validas e quais ndo sado, fazendo
andlises das formas e leis do
pensamento.

Poderiamos dizer também que a
l6gica é a ‘arte de bem pensar’,
que é a ‘ciéncia das formas do
pensamento’. Visto que a forma
mais complexa do pensamento é
0 raciocinio, a logica estuda a
‘correcao do raciocinio’.
Podemos ainda dizer que a
I6gica tem em vista a ‘ordem da
razao’. Isto da a entender que a
nossa razdo pode funcionar
desordenadamente. Por isso a
I6gica estuda e ensina a colocar
‘ordem no pensamento’.

298@e

Figura 3.5 — Storyboard tela 3

Na Figura 3.5 é apresentada o storyboard referente a tela 3 do OA, que tem
pouco diferencial do anterior, apenas o conteddo da coluna texto € um pouco mais
extenso. O modelo acima ndo possui figuras nem mesmo personagens. O objeto
aborda os assuntos de uma forma bem detalhada, usando muito os recursos de

texto.
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Universidade Estadual do Norte do Storyboard: Aprendendo Programacgéo
Parana — Campus Luiz Meneghel Disciplina: Programagéo |
Conteudo: Teoria

Figuras Titulo | Personagem Cenério
Exemplo | - Todo mamifero é um Sem
animal. personagem

- Todo cavalo é mamifero. E
- Portando, todo cavalo é
um animal.

Esse exemplo ilustra
silogismo, que no estudo da
Légica Proposicional (ou
Calculo Sentencial)
representam um argumento
composto de duas premissas
e uma conclusdo; e esta
estabelecendo uma relacao,
gue pode ser valida ou nao.
Esse é um dos objetivos da
I6gica, o estudo de técnicas
de formalizacdo, deducdo e
analise que permitam
verificar a validade de
argumentos. No caso do
exemplo acima citado é
valido. Devemos ressaltar
que, apesar da aparente
coeréncia de um
encadeamento ldgico, ele
pode ser vdlido ou ndo em
uma estrutura.

-]
|

L=

=

298

Figura 3.6 — Storyboard tela 4

Na Figura 3.6 sdo usadas figuras para auxiliar o aprendizado do aluno. Séo
imagens que se relacionam com os exemplos usados no OA. Esse storyboard néo

possui personagem.
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. Universidade Estadual do Norte do Storyboard: Aprendendo Programagéo
A Parana — Campus Luiz Meneghel Disciplina: Programagéo |

i , .

Conteudo: Teoria

Figuras Titulo | Personagem Cenério
\ Existe Sempre que pensamos, a logica | Sem
légica no | ou a ilégica necessariamente nos | personagem.
dia-a-dia | acompanham. Quando falamos E
ou escrevemos, estamos

expressando nosso pensamento,
logo, precisamos usar a légica
nessas atividades. Podemos =5
perceber a importancia da légica
em nossa vida, ndo s6 na teoria,
como na pratica, ja que, quando
queremos pensar, falar, escrever
ou agir corretamente, precisamos
colocar ‘ordem no pensamento’,
isto é, utilizar l6gica.

Exemplo
- A gaveta esta fechada.
- A caneta esta dentro da
gaveta.
- Precisamos primeiro abrir a
gaveta para depois pegar a
caneta.

Figura 3.7 — Storyboard tela 5

Na Figura 3.7 também é utilizada uma figura para ajudar na assimilacdo com

o exemplo que é apresentado. Assim como a Figura 3.6, ela nao possui

personagem.
; mn Universidade Estadual do Norte do Storyboard: Aprendendo Programacéo
AN Parana — Campus Luiz Meneghel Disciplina: Programagcéo |
o Conteudo: Teoria
Figuras Titulo Texto Personagem Cenario |
Vejamos Algoritmo 1.1 - Troca de Sem
‘-',ib elsse primeiro Lampada personagem. S
LK {-‘M algoritmo, .
A descrito -pegar uma escada;
Imagem de | passo a -posicionar a escada
fundo passo embaixo da lampada,;
-buscar uma lampada
nova;

- subir a escada;
- retirar a lampada velha;
-colocar a lampada nova;

Figura 3.8 — Storyboard Tela 11
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Na Figura 3.8, a figura é utilizada como imagem de fundo, mesclada com o

fundo. Também se relaciona com o exemplo proposto no stoyboard.

¢ 4 Universidade Estadual do Norte do Storyboard: Aprendendo Programacdo
. o , R T ~
@ - Parana — Campus Luiz Meneghel Disciplina: Programacéo |
p o , .
Conteudo: Teoria

Figuras Titulo Texto | Personagem Cenario
Algoritmo 1.8 - | Sem texto Sem

Fluxograma personagem Z

acionar o interruptar

do soquete
buscar uma lampada nova
acionar o interruptor
subir a escada

retiras pada queimada

colocar a lampada nova

v

retirar a lampada queimada

colocar a lampada nova

ir para @ préximo saquete

Figura 3.9 — Storyboard tela 28

A Figura 3.9 traz a imagem de um fluxograma, que serve de exemplo para
gue o usuario compreenda o0s conceitos abordados.




53

R Universidade Estadual do Norte do Storyboard: Aprendendo Programagéo
) Parana — Campus Luiz Meneghel Disciplina: Programagéo |
i , .
Conteudo: Teoria
Figuras Titulo Texto = Personagem Cenario
Algoritmo 1.9 | Sem texto | Sem
ir para o primeiro soquete - D|agrama personagem' :
de Chapin
soquetes testados <10
acionar o interruptor
|= 'QW

pegar uma escada

colocar a escada embaixo do soquete
buscar uma lampada nova

acionar o interruptor

subir na escada

retirar a lampada queimada

colocar a lampada nova

lampada nio acendeu?

retirar a lampada queimada
colocar a lampada nova

ir para o proximo soquete

Figura 3.4 - Storyboard tela 29

Na Figura 3.4 é usado a imagem do diagrama de Chapin que, assim como no

na Figura 3.3, foi também necessério para explicar os conceitos abordados.

;g Universidade Estadual do Norte do Storyboard: Aprendendo Programacéo
@ / Parana — Campus Luiz Meneghel Disciplina: Programagéo |
pL ot g ., .

Conteudo: Teoria

Figuras Titulo Menu Personagem Cenario
Videos | - Torre de Handi
- Algoritmo |

Obs.: fala da personagem em
forma de baléo, que aparece
ao passar o mouse sobre a
imagem do professor:
Escolha um dos videos

Figura 3.5 — Storyboard tela 33

A Figura 3.5 é o storyboard composto pela tela menu dos videos. Também é
utilizado o personagem do professor. Ao passar o mouse sobre o personagem,
aparece a mensagem ‘escolha um dos videos’. Os videos foram utilizados para

complementar o contetdo do OA.
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i 4 Universidade Estadual do Norte do Storyboard: Aprendendo Programacgéo
: O . . . T ~
& - Parana — Campus Luiz Meneghel Disciplina: Programagéo |
i , .
Conteudo: Teoria

Figuras Titulo | Personagem Cenario
Sem Torre de Sem

figura Handi , personagem Z

4| |

Figura 3.6 — Storyboard tela 34

A Figura 3.6 compbe a tela com o video ‘Torre de Handi’, que, quando

acessada, inicia a execucéo do video.

: Universidade Estadual do Norte do Storyboard: Aprendendo Programacéo
. o , R R . ~
@ - Parana — Campus Luiz Meneghel Disciplina: Programacéo |
pom="s , .
Conteudo: Teoria

Figuras ' Personagem Cenario
Sem Figura | Conteudo Auxiliar Sem
personagem -

x

Figura 3.7 — Storyboard tela 35

A Figura 3.7 compde a tela com o video ‘Algoritmo’, que, quando acessada,

também inicia a execuc¢édo do video.




Explicagéo
Trés senhoras -
dona Branca, dona
Rosa e dona Violeta
— passeavam pelo
parque quando
dona Rosa disse:

- N&o é curioso que

estejamos usando
vestidos de cores
branca, rosa e
violeta, embora

nenhuma de nds
esteja usando um
vestido de cor igual

ao seu proprio
nome ?

- Uma simples
coincidéncia -
respondeu a
senhora com o
vestido violeta.

Qual a cor do
vestido de cada
senhora ?

Exercicio
Exercicio 1:
Selecione
alternativa
correta

Universidade Estadual do Norte do
Parana — Campus Luiz Meneghel

a

Conteuido: Pratica

Feedback

Negativo
a) Se a senhora com o
vestido violeta respondeu
a dona Rosa, entdo ela
ndo é a prépria dona
Rosa. Além disso, como
ela n&o tem o vestido da
mesma cor do seu nome,
ela também né&o é a dona
Violeta. Logo, € dona
Branca que esta com o
vestido violeta.

¢) Nenhuma delas esta
usando o vestido com a
cor igual ao seu proprio
nome.

d) Nenhuma delas esta
usando o vestido com a
cor igual ao seu proprio
nome.

Positivo
Muito Bem!

Alternativas
a) Dona Branca esta
com o vestido rosa,
Dona Rosa esta com o
vestido violeta e Dona
Violeta esta com o
vestido branco.

b) Dona Branca esta
com o vestido violeta,
Dona Rosa estd com o
vestido branco e Dona
Violeta esta com o
vestido rosa.

c) Dona Branca esta
com o vestido rosa,
Dona Rosa esta com o
vestido branco e Dona
Violeta estd com o
vestido violeta.

d) Dona Branca esta
com o vestido branco,
Dona Rosa esta com o
vestido violeta e Dona
Violeta estd com o
vestido rosa.

Respostas

b) Dona Branca esta
com o vestido violeta,
Dona Rosa esta com o
vestido branco e Dona
Violeta estd com o
vestido rosa.
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Storyboard: Aprendendo Programacgéo
Disciplina: Programagéo |

Cenario

Figura 3.8 — Storyboard tela 36

A Figura 3.8 corresponde ao storyboard do primeiro exercicio, contendo a

explicacédo do exercicio, 0 nome do exercicio e um feedback, caso o usuario erre ao

escolher a resposta. Contém também as alternativas, as respostas e o cenario.



o Parana — Campus Luiz Meneghel Disciplina: Programagéo |
Conteudo: Pratica

Explicacéo Exercicio | Alternativas
Um homem precisa Exercicio 2
atravessar um rio com um [_-levar a alfafa para o outro lado do rio.
barco idad que possul [-voltar sem carga nenhuma.
capacidade - apenas para [_Hevar o bode para o outro lado do rio.
carregar ele mesmo e mais [ voltar com o bode
uma de suas trés cargas, . .
que sdo: um lobo, um bode [lvoltar sem carga alguma.
e um maco de alfafa. O [Llevar o bode para o outro lado do rio.
que o homem deve fazer [ Lievar o lobo para o outro lado do rio.
para conseguir atravessar
Cargass L Feedback | Respostas
Abaixo estdo os actes [MGCEUNS) ‘
necessarias para efetuar a | Reveja [Slievar a alfafa para o outro lado do rio.
travessia segura, coloque | preenchimento [2lvoltar sem carga nenhuma.
os nimeros nos [T-levar o bode para o outro lado do rio.
quc?drinhos . definindo  a [4l-voltar com o bode.
ordem as acoes, [6l-voltar sem carga alguma

' Positivo ga alguma. .
g;g:ﬁg]%o assim 0 Parabéns ‘ [7-1evar o bode para o outro lado do rio.
' [3-ievar o lobo para o outro lado do rio.

Universidade Estadual do Norte do
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StoryBoard: Aprendendo Programacéao

Cenario

-

Figura 3.9 — Storyboard tela 37

Os exercicios possuem a mesma estrutura, como pode ser visto na Figura

3.9, sendo compostos pelas mesmas colunas do storyboard da Figura 3.6.

A cada exercicio sao exigidos um pouco mais da interagcdo do usuario e um

pouco mais de concentracdo. Os conteudos vao se tornando mais dificeis, mas ao

mesmo tempo estimulantes e desafiador.
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Explicagéo
Elabore um algoritmo
que mova trés discos
de uma Torre de Handi,
que consiste em trés
hastes (a-b-c),
uma das quais serve
de suporte para ftrés
discos de tamanhos
diferentes 1-2-3
), 0S menores sobre 0s
maiores.

Pode-se mover um
disco de cada vez para
qualquer haste,
contanto que nunca
seja colocado um disco
maior sobre o menor.

O objetivo é transferir
os trés discos para
outra haste C.

Os passos necessarios
para o algoritmo estédo
abaixo, apenas
enumere-0s.

 Exercicio |
Exercicio 3

Feedback
NESE
Reveja
preenchimento
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Storyboard: Aprendendo Programacgéo
Disciplina: Programagéo |
Contetdo: Préatica

Alternativas

[ Mover o disco 3 da torre A para a torre C.
[ Mover o disco 1 da torre A para a torre C.
[l Mover o disco 2 da torre B para atorre C.
[l Mover o disco 2 da torre A para a torre B.
[} Mover o disco 1 da torre C para a torre B.
[l Mover o disco 1 da torre A para a torre C.
[ Mover o disco 1 da torre B para a torre A.

Respostas

[4]- Mover o disco 3 da torre A para a torre C.
[1]- Mover o disco 1 da torre A para a torre C.
[6]- Mover o disco 2 da torre B para atorre C.
(2] Mover o disco 2 da torre A para a torre B.
OSl VO (3} Mover o disco 1 da torre C para a torre B.
Parabéns (7 Mover o disco 1 da torre A para a torre C.
(5} Mover o disco 1 da torre B para a torre A.

Cenario

_—

Figuras

O exercicio,

Figura 3.10 — Storyboard tela 38

que é apresentado na Figura 3.10, utiliza também uma figura,

sendo um diferencial dos demais exercicios. O usuario ordena 0S passos para

resolver a ‘Torre de Hanoi ‘.

A Universidade Estadual do Norte do
@ Parana — Campus Luiz Meneghel

Explicacao

Ligue os pontos,
colocando em
ordem 0s passos
necessarios para
chupar uma bala.

Exercicio

Até mesmo as Exercicio 4 Negativo
colsas mais Sem
simples podem Feedback
ser descritas por Negativo

sequéncias
I6gicas. Por
exemplo: chupar
uma bala. Positivo
Parabéns

Feedback

Storyboard: Aprendendo Programacéo
Disciplina: Programacéo |
Conteudo: Prética

Alternativas

Chupar a bala

Pegar a bala

Retirar o papel

Passo |

Passo 3

Passo 2

Passo 4

Respostas

Cenario

Figura 3.11 — Storyboard tela 39
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A Figura 3.11 segue 0 mesmo padrdo dos outros exercicios, com excec¢ao do

feedback negativo, pois quando o usuario erra ndo permite ligar os pontos. O

usuario s6 consegue ligar os pontos quando a resposta estiver certa. Mas quando

ele tenta ligar errado € calculado como erro.

Exercicio
Exercicio 5 - Complete as frases com as
Palavras abaixo.

Frases

1-Um pode ser definido
como uma sequéncia de passos que
visam a atingir um objetivo bem
definido.
2- A se relaciona com a
‘ordem da razd@o’, com a corre¢do do
pensamento’, e que é necessario utilizar
processos légicos de programacado para
construir algoritmos.
3- A significa que o
algoritmo é executado passo a passo,
sequencialmente, da primeira a ultima
acéo.
4 - A permite que
uma acgdo seja ou nao executada,
dependendo do valor resultante da
inspecao de uma condigéo.
5- A permite que
trechos de algoritmos sejam repetidos
até que uma condicdo seja satisfeita ou
enquanto uma condicdo ndo estiver
satisfeita.
6 - Através do exemplo das lampadas
introduzimos o conceito de controle do

e mostramos a
estrutura sequencial, de repeticdo e de
selecéo.

Universidade Estadual do Norte do
Parana — Campus Luiz Meneghel

Storyboard: Aprendendo Programacéo
Disciplina: Programacao |

Conteudo: Pratica

Feedback
Negativo
Sem Feedback
Negativo

Positivo
Parabéns

Cenario
a— |

Alternativas
estrutura sequencial, estrutura de
selecéo, légica, estrutura de repeticéo,
algoritmo, fluxo de execucéo

RENNES
1 - Um algoritmo que pode ser definido
como uma sequéncia de passos que
visam a atingir um objetivo bem
definido.
2- A |6gica se relaciona com a ‘ordem
da razdo, com a corre¢cdo do
pensamento’, e que € necessario
utilizar processos I6gicos de
programacao para construir
algoritmos.
3- A estrutura seqiiencial significa que
0 algoritmo ¢é executado passo a
passo, sequencialmente, da primeira a
Ultima acéao.
4 — A estrutura de selecéo permite que
uma acao seja ou ndo executada,
dependendo do valor resultante da
inspecao de uma condicao.
5 - A estrutura de repeticdo permite
que trechos de algoritmos sejam
repetidos até que uma condicdo seja
satisfeita ou enquanto uma condicao
néo estiver satisfeita.
6 - Através do exemplo das lampadas
introduzimos o conceito de controle do
fluxo de execucdo e mostramos a
estrutura sequencial, de repeticdo e de
selecéo.

Figura 3.12 — Storyboard tela 40

Como mostrado na Figura 3.12, o ultimo exercicio é um ‘complete’ que segue

a mesma estrutura do exercicio 4 e se 0 usuario errar, 0 programa nao permite o

usuario completar a frase, somente quando ele acerta € que se encaixa a palavra no

lugar certo, mas que também é calculado como erro.
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3.4.2 Implementagao

O desenvolvimento do OA foi baseado no arquivo gerado na fase de projeto e
storyboard. Com base nos critérios de usabilidade, de acessibilidade e de padrdes
de desenvolvimento destacados anteriormente por Wiley (2009), foi concretizada a
implementac&o do objeto, procurando gerar produtos adequados ao publico-alvo.

A partir de cada storyboard foi gerada uma tela do OA, propondo uma
sequéncia para o conteudo abordado no objeto, a fim de facilitar a navegacédo e
torna-la mais organizada. A partir da tela inicial, segue a apresentacdo do menu, no
qual sdo apresentados os topicos abordados pelo OA. O usuario pode acessar o
tépico que desejar, ou pode seguir o roteiro proposto, que consiste em contetudo
tedrico, seguido por videos usados para complementar o contetdo tedrico e por fim,
fazer as atividades referentes ao conteudo explorado durante a apresentacdo da
teoria.

Vejam-se a seguir algumas telas do objeto, podendo notar que os elementos
definidos no storyboard sdo mantidos na implementacéo. Tudo que foi proposto no
documento é realizado no objeto. Como personagem, figuras, cenario, enfim. Cada

detalhe anteriormente definido € implementado nessa fase.

——
OBJETO DE APRENDIZAGEM

Uma forma diferente de aprender a programar... \D \9

Figura3.13-Tela 1

A Figura 3.13 corresponde ao que foi proposto na Figura 3.3.



60

Aprendendo Programacédo

Figura 3.14 - Tela 2

A Figura 3.14 corresponde ao menu principal do OA, que foi proposto na

Figura 3.4, permitindo ao usuario navegar com mais facilidade pelo objeto.

_——
Exemplo
* Todo mamifero ¢ um animal. 3!' ;_\\\
# Todo cavalo é mamifero. 5 ﬂ
¢ = Portanto, todo cavalo ¢ um animal. j'\_';a
v a s

Esse exemplo ilustra silogismo, que no estudo da Logica
Proposicional (ou Caleulo Sentencial) representam um argumento
to de duas premi € uma Tusdo; e esta estabel d
uma relagdo, que pode ser valida ou ndo. Esse é um dos objetivos da
légica, o estudo de técnicas de formalizagdo, dedugdo e analise que
permitam verificar a validade de argumentos. No caso do exemplo
acima citado & valido.

Devemos resaltar que, apesar da aparente coeréncia de um
encadeamento logico, ele pode ser valido on niio em uma estrutura.

Phginn 2 de 5 Man @ @ @
Figura 3.15 - Tela 4

A Figura 3.15 corresponde ao que foi proposto na Figura 3.6. Pode-se
observar que as figuras foram adicionadas, como definido no storyboard.
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Figura 3.16 - Tela 33

A Figura 3.16 corresponde ao menu dos videos como foi proposto na Figura
3.5. Pode-se notar a fala do personagem, os topicos relativos aos videos, o

personagem.

Figura 3.17 - Tela 34

A Figura 3.17 refere-se a tela de um dos videos, que foi proposto na Figura

3.6. O video é executado na propria tela do OA, a fim de facilitar a navegacéo.
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Exercicio 3

Elabore um algoritmo que mova trés discos de uma Torme de Handd, que consiste em trés hastes (a-b-c),
uma das quais serve de suporte para trés discos de tamanhos diferentes (1 - 2 - 3 ), 0s menores sobre os maiores.
Pode-se mover um disco de cada vez para qualquer haste, contanto que nunca s=ja colocado um disco maior sobre ¢

menor.
O objetivo é transferir os trés discos para outra haste C.

0% pass0s necessrios para o algontmo estdo abaixo, apenas enumere-os.

Mover o disco 3 da torre A para a torre C
- Mover o disco 1 da forre A para a torre C

Mover o disco 2 da torre B para a torre C

Mover o disco 2 da torre A para a torre B

- Mover o disco 1 da torre C para a torre B

Mover o disco 1 da torre A para a torre C

- Mover o disco 1 da forre B para a torre A

Mizam @ @ @

Figura 3.18 - Tela 38

A Figura 3.18 demonstra a tela de exercicio proposto na Figura 3.10, que

corresponde a um dos exercicios propostos pelo OA.

3.4.3 Validagao

Nessa etapa foi realizada a avaliagdo do OA por parte de uma parcela do
publico-alvo. Posteriormente a avaliacdo, foram desenvolvidos os manuais do

usuario final e do professor.

e Avaliagao: para a avaliacdo foram realizados testes com o OA, com o

propésito de avaliar o funcionamento. Verificou-se nessa fase se o Objeto

estaria adequado aos critérios técnicos pedagdgicos; usabilidade e
interface.

Para avaliacdo foi utilizado um questionario de avaliagdo de software

educacional por meio do formulario google docs. Teve a participacdo de 29 alunos

do primeiro ano do curso de Sistemas de Informacdo da UENP-CLM. O questionario

utilizado pode ser acessado em: http://gied.ffalm.br.

O objeto de aprendizagem obteve resultados positivos em relacdo aos
critérios avaliados, como pode ser observado na Tabela 3.1 e na Tabela 3.2 que

correspondem aos aspectos técnico-pedagdgicos.
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No guesito usabilidade, obteve-se uma média de 78%, como mostra a Tabela
3.3. Por fim, no critério interface, o resultado foi de 81,18%.
Os questionarios com os resultados tabulados, juntamente com as férmulas

utilizadas para avaliacéo, estdo anexados ao final do trabalho (APENDICE C).

Tabela 3.1 — Critérios Técnico-Pedagégicos Parte 1

Conformidade dos Critérios Avaliados

Documentacgao 87,50%
Informacdes Pedagdgicas - Observadas

pelo Avaliador 94,33%
Aspectos Didéticos e de Conteludo 87,93%
Aspectos Emocionais e Afetivos 85,52%
Aspectos Cognitivos 86,78%

Porcentagem Minima para que um Critério seja Aceito

Documentagéo 50,00%
Informacdes Pedagodgicas - Observadas

pelo Avaliador 70,00%
Aspectos Didaticos e de Conteudo 70,00%
Aspectos Emocionais e Afetivos 60,00%
Aspectos Cognitivos 70,00%

Verificagao se o Software foi Aceito ou Nao Aceito

Documentagéo ACEITO
Informacdes Pedagodgicas - Observadas

pelo Avaliador ACEITO
Aspectos Didaticos e de Conteudo ACEITO
Aspectos Emocionais e Afetivos ACEITO
Aspectos Cognitivos ACEITO




Tabela 3.2 — Critérios Técnico-Pedagégicos Parte 2

Critérios Conformidade
1. Pertinéncia em relacédo a uma proposta pedagodgica 91,72%
2. Interagao 86,95%
3. Recursos motivacionais 81,23%
4. Gestao de erros 78,74%
5. Adaptabilidade 78,13%
6. Correspondéncia entre o software e o mundo real 84,48%
7. Conteudo 75,00%
8. Avaliacao da aprendizagem 85,06%
9. Controle e autonomia do usuario 82,47%
10. Utilizacao de recursos computacionais 86,21%
11. Carga de trabalho 78,02%
12. Significado de codigos e denominagdes 78,16%
13. Consisténcia e padrdes 86,21%
14. Documentagéao 83,74%
Média de todos os critérios 82,58%
Porcentagem Minima para que um Critério seja Aceito
1. Pertinéncia em relacdo a uma proposta pedagodgica 70%
2. Interagéo 50%
3. Recursos motivacionais 60%
4. Gestao de erros 50%
5. Adaptabilidade 60%
6. Correspondéncia entre o software e o mundo real 50%
7. Conteudo 70%
8. Avaliacéo da aprendizagem 40%
9. Controle e autonomia do usuério 70%
10. Utilizacao de recursos computacionais 50%
11. Carga de trabalho 60%
12. Significado de codigos e denominacdes 60%
13. Consisténcia e padrbes 50%
14. Documentacao 40%
Verificagao se o Critério foi Aceito ou Nao Aceito
1. Pertinéncia em relacdo a uma proposta pedagodgica ACEITO
2. Interagéo ACEITO
3. Recursos motivacionais ACEITO

4. Gestao de erros

ACEITO
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5. Adaptabilidade ACEITO
6. Correspondéncia entre o software e o mundo real ACEITO
7. Conteudo ACEITO
8. Avaliacdo da aprendizagem ACEITO
9. Controle e autonomia do usuério ACEITO
10. Utilizacao de recursos computacionais ACEITO
11. Carga de trabalho ACEITO
12. Siginifcado de cogicos e denominagdes ACEITO
13. Consisténcia e padrdes ACEITO
14. Documentacao ACEITO

Tabela 3.3 - Usabilidade

Critérios Conformidade(%)
1. Presteza 80,12%
2. Agrupamento por Localizacdo 83,23%
3. Agrupamento por Formato 81,44%
4. Feedback 83,33%
5. Legibilidade 79,12%
6. Conciséo 75,99%
7. AcBes Minimas 82,07%
8. Densidade Informal 81,03%
9. Acdes Explicitas 71,98%
10. Controle de Usuario 71,98%
11. Flexibilidade 68,39%
12. Experiéncia do Usuario 77,59%
13. Protecéo contra Erro 80,30%
14. Mensagem de Erro 75,10%
15. Correcéo de Erro 75,17%
16. Consisténcia 76,33%
17. Siginificados 81,90%
18. Compatibilidade 78,98%
MEDIA = 78,00%
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e Manuais: Nesta fase foram elaboradas as documentacfes necessarias

para uma melhor utilizagédo do OA, divididas em:
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o0 Manual do usuario: o manual foi desenvolvido para auxiliar os
alunos na utilizacdo do OA, enfatizando o modo de navegacao,
leitura e realizacdo das atividades apresentadas, caso tivessem
alguma duvida (APENDICE D).

o Manual do professor: nesse manual foi apresentada uma proposta
de aula para o professor que pretender utilizar esse objeto de
aprendizagem (APENDICE E). Destacam-se itens importantes para

o decorrer dessa aula, sendo eles:

= Objetivos da aula;

* Duragdo minima da aula;

= Pré-requisitos didaticos;

= Pré-requisitos técnicos;

= Motivagéao;

» Estratégia que deve ser adotada;

= Meétodos a serem seguidos para um melhor aproveitamento
da aula; e

* Forma de avaliagao.

Ao término dessa fase, observou-se que o OA estd em conformidade com os

itens estabelecidos nos documentos gerados nas fases anteriores.
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4 RESULTADOS OBTIDOS

O resultado obtido por meio desse trabalho foi o desenvolvimento do objeto
de Aprendizagem ‘Aprendendo a Programar, seguindo a metodologia de
desenvolvimento GIED e utilizando como ferramenta de desenvolvimento o software
de autoria Visual Class. O objeto € composto por 41 telas divididas em contetudo
tedrico e pratico, abordando alguns dos conceitos iniciais da disciplina de
programacao I, sendo eles:

Conceitos de logica,

e A aplicacéo da ldgica no cotidiano;
e Definigéo de algoritmo;

e LOgica de programacao; e

e Principais formas de representacao de algoritmos.

O contetdo foi apresentado ao aluno de uma maneira sucinta® e natural®,
familiarizando o aluno com a ldgica, os algoritmos e seus métodos de construcéo.
Os exemplos de algoritmos utilizados foram de situagbes do cotidiano, sendo
abordados passo a passo, permitindo uma aprendizagem gradual e consistente.
Permite também ao usuario se apropriar das técnicas fundamentais e criar uma base
sélida em logica de programacéo, facilitando na sequéncia o aprendizado de topicos
mais complexos.

A linguagem empregada foi bastante informal e acessivel, contendo também
5 exercicios de fixacdo, criados para sedimentar conhecimentos locais ao contetudo
em discussdo. Os exercicios sdo praticos, caracterizando um ambiente
construtivista, razdo pela qual permite ao usuario a interacio com o programa.
Possui ainda 2 videos explicativos, que foram adicionados para complementar o
conteudo abordado.

O OA foi avaliado por um publico alvo de vinte e nove alunos do primeiro ano
do curso de Sistemas de Informacdo da UENP-CLM. Também foram desenvolvidos
manuais, para acompanhar o objeto e auxiliar quanto ao seu bom uso, sendo um

manual para o professor e outro para o USUario.

® que se diz ou se escreve resumidamente
® de maneira simples
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5 CONCLUSAO

Com base nos resultados obtidos nesse trabalho, nota-se que o0 objeto
desenvolvido pode ser utilizado para o ensino de conceitos iniciais de programacao.
Sendo utilizado juntamente com os manuais do professor e do usuério.

O objeto de aprendizagem desenvolvido teve boa aceitagdo pelos alunos,
obtendo bons resultados com relacéo a critérios: técnico-pedagodgicos, usabilidade e
interface, mostrando que pode contribuir para o ensino de programacao.

A opinido dos alunos que testaram a ferramenta foi de grande importancia,
pois permitiu que se conhecessem 0s pontos que ainda precisam ser melhorados,
como o critério de usabilidade que obteve a média mais baixa entre os critérios
avaliados.

O objeto foi desenvolvido para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem,
nao descartando a presenca do professor, mas sendo usado como ferramenta de
apoio para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

Observando os Graficos 3.7 e 3.8, conclui-se que o aluno, na fase inicial do
curso de Sistemas de Informagdo, estuda pouco para o0 curso e para a disciplina de
programacao I, revelando que o aluno precisa se dedicar mais para a disciplina de
programacao e para o curso de uma forma geral.

Os alunos, que consideram seu conhecimento em relacdo aos conceitos de
algoritmos entre baixo e médio, revelaram também que ndo se sentem seguros e
consideram a disciplina como um desafio a ser vencido. A conclusao a que se chega
€ de que as dificuldades dos alunos em relacdo a esses conceitos sdo varios, cComo
mostrou o Grafico 3.6, revelando a inseguranca dos alunos quanto a programacao.

Analisando os dados da entrevista com os professores, nota-se que as
dificuldades dos alunos séo varias, mas que algo pode ser feito, como aplicar refor¢o
de matematica e informatica basica; propor atividades que estimulem a
concentracdo do aluno; e incentivar os alunos a procurarem mais 0S monitores.

Véarias metodologias foram estudadas durante o desenvolvimento desse
trabalho, cada uma delas com sua caracteristica particular, mas todas com o0 mesmo
proposito: colaborar com o ensino e aprendizagem. O objeto desenvolvido foi
validado e, em todos os critérios avaliados, teve aceitacdo, revelando assim que

esta pronto para ser usado.
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6 TRABALHOS FUTUROS

Para trabalhos futuros, sugere-se que sejam realizados testes de validacdes
mais apuradas com o objeto desenvolvido, realizando assim melhorias no OA e que
outros OAs possam ser desenvolvidos utilizando a metodologia GIED e o software
de autoria Visual Class.

O objeto de aprendizagem também pode ser aplicado em plataformas de

ensino a distancia e em ambientes de rede de computadores.



70

7 REFERENCIAS

BECK, R, J. . Learning Objects: What? Milwaukke: University of Winsconsin, 2001.
Disponivel em: http://www.nwoet.org/tins/learning%200objects1.pdf. Acesso
em:02/11/2011.

BEHAR, P.A. (orgs.) Modelos Pedagogicos em Educacédo a Distancia. Porto Alegre:
Artmed, 2009. Disponivel em:
http://downloads.artmed.com.br/public/B/BEHAR_Patricia_Alejandra/Modelos Pedag
ogicos Educacao_Distancia/Liberado/cap 01.pdf . Acesso em: 02/11/2011.

BETTIO, R. W. de; MARTINS, A. Objetos de aprendizado: um novo modelo
direcionado ao ensino a distancia. Document online publicado em 17/12/2004:
Disponivel em: <http://www.universia.com.br/materia/materia.jsp?id=5938>. Acesso
em: 20/05/2006.

BARCAROLO, Leandra Bolzane. A informética na aquisi¢do do conhecimento da
matematica: o papel da psicopedagogia. 2007, 47 f. Trabalho (Especializacdo em
Educacéo e Psicopedagogia) — Pontifica Universidade Catélica de Campinas., PUC,
Campinas, 2007. Disponivel em:
<http://200.18.252.57/services/monografias/Leandra%20Bolzane%20Barcarolo.pdf>.
Acesso em: 31-05-12.

COLELLO, S. M. G. . A formacao de professores na perspectiva do fracasso escolar.
Revista Internacional d'Humanitats, Barcelona, v. ano V, n. n 5, p. 39-46, 2002.
Disponivel em:

<http://www.hottopos.com/rih5/index.htm>. Acesso em: 22-10-11.

Downes, Stephen. Learning Objects: Resources for distance education worldwide,
2001. Disponivel em : http://www.irrodl.org/index.php/irrodl/article/viewArticle/32/378.
Acesso em: 02/11/2011.

FORBELLONE, A. L. V.; EBERSPACHER, H, F. Légica de programaco: a
construcdo de algoritmos e estruturas de dados. Pearson, S&o Paulo, 2005.

HERCULIANI, Cristévam Emilio. Desenvolvimento de um software de autoria para
alunos deficientes ndo-falantes nas atividades de contos e recontos de histérias.
2007, 110 f. Dissertacao (Mestrado em Educacao) — Faculdade de Filosofia e
Ciéncias, Marilia. 2007. Disponivel em: <http://www.marilia.unesp.br/Home/Pos-
Graduacao/Educacao/Dissertacoes/herculiani_ce_ms_mar.pdf>. Acesso em: 31-05-
12.

IEEE. Learning Technology Standards Committee (LTSC P1484.12). Learning
Objects Metadata (LOM), 2000. Disponivel em: http://ltsc.ieee.org/wgl12/ . Acesso
em: 02/11/2011.

JESUS, Alexandre Negréo de; LOPES, Daniel Lourenco, PERIN, Fernanda
Rezende; CANTAOQ, Juliana Martin; PINHEIRO, Edson. Objetos de Aprendizagem no



71

ensino da Légica de Programacao. Revista Informatica Aplicada, v. 11l n° 2 jul/dez
2007.

KASIM, Valéria Mattos; SILVA, Ottilia Marcacci Ribeiro da. Software de autoria
apoiando a aprendizagem. Disponivel em:
<http://www.pucpr.br/eventos/educere/educere2008/anais/pdf/640 552.pdf>. Acesso
em: 31-05-12.

KOLIVER, C.; DORNELES, R. V.; CASA, M. E. “Das (muitas) duvidas e (poucas)
certezas do ensino de algoritmos”. Xll Workshop de Educagdo em Computacao
(WEI'2004). Salvador, 2004).

LUCENA, S.V. de S&; DIAS, C. C. L; KEMCZINSKI, A; HOUNSELL, M. da Silva.
Metodologias de desenvolvimento para a construgéo de objetos de aprendizagem.
CRICTE - Congresso Regional de Iniciacdo Cientifica e Tecnoldgica em Engenharia,
20009.

Disponivel em: http://www.mendeley.com/research/metodologias-desenvolvimento-
para-construo-objetos-aprendizagem . Acesso em: 03/11/2011.

MARTINS, B; WINCKLER, R. Objetos de aprendizado: um novo modelo direcionado
ao ensino a distancia, 2004. Disponivel em:
<http://www.universia.com.br/ead/materia.jsp?materia=5938>. Acesso em:
02/11/2011.

MEC. Ministério da Educacao. Online: http://portal.mec.gov.br - Acessado em:
02/11/2011.

MUSTARO, P. N.; SILVEIRA, I. F.; OMAR, N.; STUMP, S. M. D.. Structure of
Storyboard for Interactive Learning Objects Development. In: Learning Objects: and
instructional design, Koohang, A. and Harman, K., Santa Rosa, Informing Science
Press, p.253-279, 2007.

MUZIO, J.; HEINS, T.; MUNDELL, R. .Experiences with Reusable e-Learning
Objects: From Theory to Practice. Victoria, Canadda, 2001. Disponivel em:
http://www.udutu.com/pdfs/elL earning-objects.pdf. Acesso em: 02/11/2011.

NOBRE, I. A. M. N.; MENEZES, C. S. Suporte a Cooperacdo em um Ambiente de
Aprendizagem para Programacédo (SAmbA) . Simpdsio Brasileiro de Informatica na
Educacao — SBIE 2002. Sdo Leopoldo, 2002.

NUNES, C. A. A.; NEVES, D.; DEGANI, R. ; SANTOS, A. F.; GOUVEIA, P. ;
OKUYAMA, R.; GOES, R.; PAIDETI, E.; NAVAS, A. M.; FEJES, M. E. . O processo
de autoria/producéo de objetos de aprendizagem de quimica: Uma experiéncia de
trabalho colaborativo universidade-escola. Virtual Educa Bilbao, 2006. Disponivel
em: http://ihm.ccadet.unam.mx/virtualeduca2006/pdf/93-CN.pdf. Acesso em:
04/11/2011.

OLIVEIRA, Kethure Aline. Contribuicdo dos Objetos de Aprendizagem no ensino de
Lingua Portuguesa com foco na Aprendizagem Significativa. 2011. 64p. Trabalho de



12

conclusao de curso (Graduacéo e Licenciatura em Sistemas de Informacao) -
Univerdidade Estadual do Norte do Parana. Bandeirantes, 2011.

OLIVEIRA, Kethure Aline; AMARAL, Marilia A.; BARTOLO, Viviane Fatima. Uma
experiéncia para definicdo de storyboard em metodologia de desenvolvimento
colaborativo de objetos de aprendizagem. Ciéncias & Cogni¢éo: Cien. Cogn, Rio de
Janeiro, v. 15, n. 1, p.19-32, 20 abr. 2010. Disponivel em:
<http://www.cienciasecognicao.org/revista/index.php/cec/issue/view/14>. Acesso em:
30 set. 2011.

PASSARINI, R. F. Objetos de aprendizagem: prototipo para modulo de ambiente de
treinamento online. 2003. 105f. Dissertacéo (Mestrado em Ciéncia da Computacéo),
Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 2003.

PESSOA, M. C.; BENITTI, F. B. V.. Proposta de um processo para producéo de
objetos de aprendizagem. Hifen, v. 32, p. 172-180, 2008.

POLSANI, Pithamber R., Use and Abuse of Reusable Learning Objects, 2003.
Disponivel em: http://journals.tdl.org/jodi/article/viewArticle/89/88. Acesso em:
02/11/2011.

RAABE, A. L. A,; SILVA, J. M. C. Um Ambiente para Atendimento as
Dificuldades de Aprendizagem de Algoritmos. 2005. XXV Congresso da Sociedade
Brasileira de Computacdo. S&o Leopoldo/RS.

RIVED. Rede Internacional Virtual de Educagéo. Disponivel em:
http://rived.mec.gov.br/site objeto lis.php. Acesso em: 02/11/2011.

ROCHA, Helena.V. Representacdes computacionais auxiliares ao entendimento de
conceitos de programacéo. Campinas: Unicamp, 1991.

ROCHA, P. S.;: FERREIRA, B,; MONTEIRO, D.; NUNES, D, S, C, N; GOES, H, C, N.
Ensino e Aprendizagem de Programacao: Analise da Aplicacdo de Proposta
Metodolbgica Baseada no Sistema Personalizado de Ensino. Revista Renote, v.8,
n.3, 2010.

RODRIGUES, M. Experiéncias positivas para o ensino de algoritmos. IV Escola
Regional de Computacéo Bahia-Sergipe. Feira de Santana, 2004.

SARAIVA, | ; NETTO, C. M. Monitor: um conjunto de objetos de aprendizagem para
apoio ao ensino de programacéo de computadores. In: XVIII Workshop sobre
Educacdo em Computagao, 2010, Belo Horizonte. Anais do XVIII Workshop sobre
Educacdo em Computacao. Porto Alegre : SBC, 2010.

SILVA, A. R. ; GUIMARAES, M. P. ; MOREIRA, D. A. Uma estratégia colaborativa
para complementar o ensino e aprendizagem de légica de programacéo. In: VI
Simposio Brasileiro de Sistemas Colaborativos, 2010, Belo Horizonte. Anais do VII
Simpasio Brasileiro de Sistemas Colaborativos,

2010. p. 133-139.



73

TAROUCO, L. M. R.; FABRE M. J. M.; TAMUSIUNAS, F. R.. Reusabilidade de
objetos educacionais. RENOTE - Revista Novas Tecnologias na Educagé&o. v.1, n.1,
fev. 2003.

TATIZANA, Celso. Visual Class FX, Multimidia - Software para Criacdo. 2006.
Disponivel em: <http://www.classinformatica.com.br/documentos/livro_1.pdf>.
Acesso em: 07 nov. 2011.

VALENTE, José Armando et al. (Org.). Computadores na Sociedade do
Conhecimento. Campinas: Nied — Unicamp, 1999.

VASCO, A. M.; AMARAL, M. A.; MARTINS, N. S.; BARTHOLO, V. F,. “Learning
Objects” to Suport the Teaching of Science. IEEE LATIN AMERICA
TRANSACTIONS, VOL. 9, NO. 3, JUNE 2011. Disponivel em:
http://www.ewh.ieee.org/reg/9/etrans/ieeel/issues/vol09/vol9issue3June2011/9TLAS3
21MendesVasco.pdf. Acesso em: 13/06/2012.

XAVIER, C.M.G.; GARCIA, D.F; SILVA, Glaucimara Freitas e. ; SANTOS, A.C.S.
Estudo dos Fatores que Influenciam a Aprendizagem Introdutdria de Programacéo,
2004.

Disponivel em:
http://www.uefs.br/erbase2004/documentos/weibase/Weibase2004Artigo002.pdf.
Acesso em: 23/10/2011.

WILEY, D. Connecting learning objects to instructional design theory: A definition, a
metaphor, and a taxonomy. In D. A. Wiley (Ed.), The Instructional Use of Learning
Objects, 2000.

Disponivel em: http://reusability.org/read/. Acesso em: 31/10/2011.



APENDICE A

74



75

Questionario sobre o ensino/aprendizagem de programagao

Observagdes importantes:

- Quando duas ou mais alternativas forem validas para as perguntas que requerem
uma unica resposta, marque a alternativa que mais se aplica ao seu caso.

- As avaliagOes ndo serdo analisadas individualmente, deste modo, seus dados
serdo tratados com total sigilo.

Os resultados totalizados seréo utilizados para fins académicos e servirdo de base
para o desenvolvimento de uma ferramenta voltado para o ensino dos conceitos de
programacao, contribua para a pesquisa sendo sincero.

1. Qual a sua faixa de idade?

[ 117 - 20 anos.
[ 120 - 25 anos.
[ ]125- 30 anos.
[ 130 - 40 anos.
[ ] acima de 40 anos.

2. Qual o motivo que o levou a fazer este curso ?

] Falta de opcéo.

] Exigéncia dos pais.

] Gosto pela Informatica.

] Nunca pensei a respeito.

[
[
[
[

3. Qual o seu compromisso diario além do curso de Sistemas de Informagao?

[ 1Ajudo em casa.

[ ] Faco outro faculdade.

[ ] Nao faco mais nada.

[ ] Trabalho periodo integral.
[ ] Trabalho meio periodo.

4. Qual a sua experiéncia com Programagao?
[ ] Conheci na faculdade;

[ ] Ja havia feito outros cursos sobre o assunto;
[ ] Trabalho na area.

5. Quanto ao seu conhecimento sobre programacgao, classifique-a como:
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Excelente.
Bom;
Médio;
Baixo;

—
[y S | S | S

6. Quais os conceitos que vocé ainda nao conhece muito bem ou ainda nao se
sente seguro com relagdao ao mesmo? Caso vocé nao saiba do que se trata
assinale-o.

[ ] Algoritmo.

[ ] Variaveis e tipos de dados.
[ ] Operadores relacionais.

[ ] Estrutura de Selecéao.

[ ] Vetores.

[ ] Funcdes e Procedimentos.
[ ] Sintaxe.

[ ] Raciocinio Légico.

[ ] Operadores aritméticos.

[ ] Operadores Légicos.

[ ] Estrutura de Repeticao.

[ ] Matrizes.

[ ] Biblioteca.

[ ] Semantica.

7. Como voceé estuda e se prepara para a disciplina de programacgao.

[ 1 Nao estudo nada, s6 participo das aulas.

[ 1 Apenas na escola durante as aulas ou com 0s amigos.

[ ] Apenas em vésperas de provas.

[ ] Estudo um pouco em casa (menos de 2 horas por semana)

[ ] Dedico bastante esforcos para a disciplina (mais de 2 horas por semana)

8. Com que frequéncia estuda em casa por conta prépria.

] N&o costumo estudar em casa.

] Somente quando tenho atividades e trabalhos para fazer em casa.
] Tenho o héabito de estudar algumas horas no fim de semana.

] Estudo pelo menos meia hora por dia.

9. Assinale a alternativa que representa o ambiente de sua casa.

[ ] N&éo tenho computador.
[ ] Tenho computador mas NAO tenho acesso a Internet.
[ ] Tenho computador COM acesso a Internet.
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10. Além de estudar, o que mais gosta de fazer no seu tempo livre.

[ ]Internet.

[ ] Passear e sair com amigos.

[ ] Nao fazer nada.

[ ]ler livros ou tocar instrumentos musical.
[ ]Assistir TV.

11. Como vocé considera a disciplina de programacgao.

[ ] Muito dificil.

[ ] Muito legal e divertida.

[ ] Fécil e tranquila.

[ 1 Encaro como um desafio a ser vencido.
[ ] Média, nem facil e nem dificil.

12. Qual a importancia que vocé atribui a disciplina de programacg¢ao no curso
que vocé realiza.

[ ] Extremamente importante para o bom aproveitamento do curso.
[ ] Importante mas nao influéncia o decorrer do curso.

[ ] Com a mesma importancia das demais disciplinas.

[ 1 Menos importante que as demais disciplinas.

13. Assinale as opgoes que vocé acredita ser uma boa abordagem para
aprender os conceitos de programacgao.

[ ] Leitura de livros e apostilas.

[ ] Boa explicacao.

[ ] Exercicios.

[ ] Software de computadores para o0 ensino de programacao.
[ ] Jogos de raciocinio l6gico.

14. Vocé esta de DP na disciplina de programacgao.
[ 1SIm.
[ ] Nao.
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Questionario sobre o ensino/aprendizagem de programacao

- Os resultados serao utilizados para fins académicos;

- Os resultados serdo analisados individualmente, deste modo, suas informacgdes
serao tratadas com total sigilo;

1) Qual sua visado do perfil dos alunos ingressantes no curso de Sistemas de

Informagao?

2) Quais as principais dificuldades encontradas (caso exista dificuldades) no
ensino da disciplina de programacao?

3) Acredita na possibilidade de mudar o cenario atual local e se vé este
problema como algo especifico ou genérico?

4) No tempo em que vocé cursou a graduagao teve dificuldades na época com
os conceitos de programacgao? E seus amigos?

5) Quais as alternativas adotadas/encontradas/desejaveis para resolver ou
diminuir as dificuldades de aprendizado do aluno?

6) Tempo de experiéncia de docéncia e quais outras experiéncias
relacionadas com o assunto.
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Critérios Técnico-Pedagogicos Parte 1

Para avaliacdo dos softwares € necessario, que o avaliador responda a todas as
guestBes consideradas como aplicaveis. O software pode atender a questéao,
atender parcialmente ou ndo atender. Para cada uma dessas respostas sugere-se
um valor, conforme descrito abaixo.

Respostas das Questoes:

Sim -1.0

N&o - 0.0

Parcialmente - 0.5

A Conformidade de cada critério se calcula pela soma dos resultados das
perguntas, divide pelo total de questdes de cada critério e multiplica por 100.

Conformidade (critério) = (> res/n°questées)*100

Critério de avaliagdo do ponto de vista do usuario.

Contexto da Analise.
Duracéao: 3 horas aulas

Data: 19/04/12

Critério Questdes S N
1. O programa tem manual de apoio? 2712 |0
2. Esta bem concebido graficamente? 1811110
Documentacéo 3. Contém informagdes Uteis para o utilizador? 281110
4. Apresenta 0s passos para a instalacdo e desinstalacao 19! 5|5
do produto?

Conformidade | 87,50%

Critério Questoes S|P|(N

1. Vocabulario adequado? 29|10 (0

2. Ortografia e clareza de idéias? 2514 (0

Informacdes 3. O conteudo é atualizado? 271210
Pedagdgicas - |4. O software permite a identificacdo do ambiente

Observadas |educacional e do modelo de aprendizagem que ele 251410

pelo Avaliador |privilegia?

5. O software € adequado e pertinente a um dado

contexto educacional ou disciplina especifica? 2712 |0
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6. O software atende a um objetivo educacional e para
isso é facil de usar, é amigavel ao usuario, possui 23/ 6 |0
aspectos motivacionais e respeita as individualidades?
7. Inclui atributos como: conteudos claros e corretos,
recursos motivacionais, carga informacional e tratamento (24| 5 [0
de erros?
Conformidade | 94,33%
Critério Questoes S|P|N
1. Inclui atributos como: conteudos claros e corretos,
recursos motivacionais, carga informacional e tratamento (24| 5 | 0
de erros?
2. Os conceitos disponibilizaram exemplos, gréficos,
imagens? 281110
3. O conteudo apresentava congruéncia com as
atividades propostas, 0S recursos ou servigos 254 |0
disponibilizados para tal?
4. A redacéo do texto do conteudo do programa estava
adequada ao tipo e tempo de leitura? 241 4|1
5. A forma de exposicdo das telas foi adequada para a 271 2 |o
leitura e/ou compreensdo dos conteldos?
6. O vocabulario estava adequado ao publico alvo? 26310
7. Os titulos de médulos e aulas estavam bem definidos
o 25(4 |0
e distribuidos?
~ASpectos  I'g"Og textos das aulas apresentavam boa ortografia,
Didaticos e de |formuylacao e estrutura correta das frases proporcionando (28| 1 |0
Conteddo | yma leitura confortavel?
9. O nivel de linguagem e do conteudo era apropriado ao
nivel de compreensao do aluno? 25/ 4|0
10. Os topicos de conteludo apresentaram niveis
crescentes de dificuldades para a assimilacdo de novos |22 6 |1
conhecimentos?
11. As seqliéncias ou topicos de apresentacao do
. : 23(6 |0
conteudo foram variados?
12. Os topicos tratados eram inovadores e atuais na 211612
area?
13. Cada etapa vencida constituiu-se como subestrutura 2712 |0
para a etapa seguinte?
14. O ambiente facilitou seu préprio estilo de 20l 9 |0
aprendizagem?
15. O ambiente permitiu o aprendizado num ritmo 23| 5 |1
apropriado ao seu tempo?
16. O ambiente/curso mostrou elementos motivadores? (20| 7 |2




17. O ambiente permitiu o desenvolvimento da

) N 22( 5|2
aprendizagem de forma autbnoma?
18. O ambiente possibilitou 0 aluno ser ativo no processo 251 4 |0
ensino-aprendizagem?
19. O ambiente estimulou o aluno a procurar recursos
. . ) . 1719 (3
externos, tais como links, livros, artigos e outras fontes?
20. O ambiente proporcionou aprender em cooperacao
com colegas e professores? 2313 |3
21. O ambiente apresentou diferentes graus de
dificuldade nas questbes apresentadas? 23| 5|1
22. As atividades apresentaram um bom grau de
coeréncia entre os resultados alcancados e os objetivos |27 2 |0
propostos?
23. As atividades foram objeto de cobranca de prazo de 211117
entrega ou resposta?
24. O seu aprendizado foi individualmente adaptado para
o ritmo de sua evolugao no curso? 22|15 |2
25. O ambiente motivou vocé a continuar? 24| 3 |2
26. As perguntas e respostas armazenadas no FAQ
serviram as suas necessidades? 22170
27. A navegacdo no ambiente/curso era facil e rapida? 2712 1|0
28. O site e as diferentes paginas do curso eram rapidas
26(3 |0
de carregar?
29. Os botbdes, os icones e as metaforas eram
significativos e eficazes a navegacao? 19(1010
30. Um atalho a pagina inicial do ambiente esta sempre
) . . 214 |4
disponivel em todas as paginas do curso?
31. Foi permitida a escolha de caminhos alternativos
para aprendizagem em funcéo de seu grau de 15(6 |8
dificuldade?
32. Foi permitida a escolha aleatéria na sequéncia das
- 171 4 |8
atividades?
33. Teve a clara informacédo da sua evolugao no curso? |22 5 |2
34. O ambiente permitiu que vocé pudesse retornar
novamente ao ambiente no ponto em que atingiu no seu (22| 5 (2
acesso anterior ou a qualquer ponto que queira visitar?
35. Exercicios que favoreceram o raciocinio l6gico? 26| 3 (0
36. Exercicios que favoreceram o raciocinio numérico? (21| 7 |1
37. Exercicios que favoreceram o raciocinio verbal? 19( 8 |2
38. Exercicios de associacdo de elementos? 23|15 (1
39. Exercicios de Interpretacdo de texto? 26| 3|0
40. Elaboracéo de esquemas, esbocos e projetos? 23| 5 (1
41. Exercicios de estimulacdo da memoria? 28| 0 (1
42. Exercicios de solucéo de problemas? 25| 3 (1




43. Exercicios de formulacao e teste de hipéteses? 26| 2 (1
44. Exercicios de experimentacao? 2712 |0
Conformidade | 87,93%
Critério Questoes S|P|N
1. No caso de erro ou acerto, o retorno da resposta
(feedback) considerava o evento normalmente sem a 20! 8 |1
atribuicdo de pressédo ou carga emocional?
2. As cobrancgas de atividades e prazos evitaram
estimular sensacdes de medo ou ansiedade? 20| 7 |2
Aspectos 3. O conteudo evitou proporcionar a geragao de
Emocionais e |expectativa exagerada (suspense)? 198 |2
Afetivos 4. O ambiente evitou trabalhar a opinido do usuario
baseado em questdes sécio politicas e religiosas? 25| 3 (1
5. O ambiente evitou promover a sensac¢éao de frustracao
por dificuldade de manuseio do programa? 25|40
Conformidade | 85,52%
Critério Questoes S|P|N
1. O curso apresentou uma carga de informacao de
conteutdo tedrico bem distribuido e adequado? 26|13 |0
2. O curso apresentou uma carga de atividades e
i 2712 |0
trabalho pratico adequada?
3. O ambiente exigiu de vocé um nivel confortavel de 221 6 |1
atencéo e concentracéo?
4. As questdes formuladas, bem como o conteudo do
~ - " o 171111
programa, estdo em nivel de dificuldade aceitavel?
Aspectos 5. Os exercicios ou atividades promoveram a lembranca
Cognitivos | de idéias, materiais ou fenébmenos ja conhecidos? 25140
6. O curso exigiu a evocacdo de conhecimento prévio
especifico para a compreensao de seu contetdo? 20| 7 |2
7. Os exercicios promoveram a aplica¢éo do
: . 22(7 1|0
conhecimento adquirido?
8. O ambiente ofereceu a possibilidade de trabalhar com
elementos, partes e combina-los favorecendo a 1711111
percepc¢ao de sua configuracdo ou estrutura?




9. O ambiente disponibilizou algum tipo de processo de
julgamento acerca do valor de idéias, trabalhos,
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solugdes, métodos, materiais etc., fazendo um 2216 (1
julgamento qualitativo e quantitativo?
Conformidade | 86,78%

Conformidade dos Critérios Avaliados
Documentagéo 87,50%
Informacdes Pedagogicas - Observadas pelo Avaliador 94,33%
Aspectos Didaticos e de Conteudo 87,93%
Aspectos Emocionais e Afetivos 85,52%
Aspectos Cognitivos 86,78%
Porcentagem Minima para que um Critério seja Aceito
Documentagéo 50,00%
Informacdes Pedagogicas - Observadas pelo Avaliador 70,00%
Aspectos Didaticos e de Conteudo 70,00%
Aspectos Emocionais e Afetivos 60,00%
Aspectos Cognitivos 70,00%
Verificagao se o Software foi Aceito ou Nao Aceito
Documentacéo ACEITO
Informacdes Pedagogicas - Observadas pelo Avaliador ACEITO
Aspectos Didaticos e de Conteudo ACEITO
Aspectos Emocionais e Afetivos ACEITO
Aspectos Cognitivos ACEITO
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Critérios Técnico-Pedagogicos Parte 2

Para avaliagdo dos softwares é necessario, que o avaliador responda a todas as
guestdes consideradas como aplicaveis. O software pode atender a questao,
atender parcialmente ou ndo atender. Para cada uma dessas respostas sugere-se
um valor, conforme descrito na tabela 01.

Resposta da Questao

Sim-1.0

N&o - 0.0

Parcialmente - 0.5

Tabela 01: Tabela de pesos das questdes.

A Conformidade de cada critério se calcula pela soma dos resultados das
perguntas, divide pelo total de questdes de cada critério e multiplica por 100.

Conformidade (critério) = (¥ res/n°questdes)*100.

Critério Questoes S [P|N
1. Permite a relacdo do ciclo descrigcao —
execucao — reflexdo — depuracéo — descricao 23 (6|0

(Software Construtivista)?
2. O software é adequado e pertinente em relacao

a uma disciplina especifica? 27120
Pertinéncia em 375 software realmente auxilia os alunos na
relacdo auma | 5quisicio das habilidades e dos contetidos 254 |0
proposta propostos?
pedagogica  [4~Gg docentes da escola teriam facilidade em
adotar o software como parte das suas 2|52
atividades?
5. O objetivo do software é claro? 26 1310

Conformidade| 91,72%

Critério Questoes S |P|N
1. O mesmo conteudo do software seria
dificilmente ensinado sem o uso do recurso 17 |1 8 | 4
tecnolégico do computador?

Utilizacdo de  |2- Apresenta informacdes de forma interativa? 24 | 4|1
reCUrsos 13, Age com diversos niveis de inteligéncia 23 |6l o0
computacionais adquirida?

4. Viabiliza diferentes niveis de intera¢éo? 23 | 6

5. Utiliza recursos motivacionais? 20 (9
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6. Faz conexdes com outros meios de 2al5l0
aprendizagem?
Conformidade| 86,21%
Critério Questoes S [P|N
1. O software possibilita algum recurso que 231 6| 0
permite avaliar o grau de compreensdo dos
alunos na resolucéo de problemas?

o a 2. O software armazena informagdes relativas a 23| 5( 1
Avaliacédo da ; %0 d | : ~ L
aprendizagem interacéo dos alunos tais como pontuagoes, niveis

atingidos ou dificuldades enfrentadas?
3. O software permite a impressao dos registros 20| 5| 4
de desempenho dos alunos?
Conformidade| 85,06%
Critério Questoes S [P|N
1. O aluno encontra disponiveis meios
(mensagens, alarmes) para aconselha-lo, orienta- 23 | 6 |0
lo ou informé&-lo na sua intera¢cdo com o
programa?
2. O aluno sabe a qualquer momento se localizar
numa sequéncia de interagdo ou na execucdode | 28 [ 1 |0
uma tarefa?
3. O aluno conhece as ac¢des permitidas bem
. como suas consequéncias? 22 1710
Interacéo :
4. O aluno pode obter informagdes suplementares 21 | 6 |2
(eventualmente a seu pedido)?
5. O software informa os resultados do estado da
acao, de forma que ele possa acompanhar a
evolucdo do processamento da informacéo, 211612
usando recursos como, por exemplo, ampulhetas,
reldgio, barra de progressao?
88,28%
. 6. Objetos, acdes e opcdes estao visiveis? 28 (110
Interacao - 7. O software minimiza a necessidade do aluno 22 16 |1
Reconhecimento lembrar dados exatos de uma tela para outra?
no lugar de P |
memorizacao
¢ 92,24%
Interag&o- 8. O software disponibiliza comandos de ajuda? 18 | 7 |4
Qualidade das |9. Os dispositivos de ajuda abrangem a totalidade | 19 | 7 |3
opcoOes de ajuda |do sistema?
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10. O acionamento da opcéo de ajuda esta 22 (5] 2
estruturado no contexto da tarefa e da transagao
corrente?
11. O software apresenta diferentes formas de 18 |9 (2
acesso aos conteudos de ajuda?
14. Os didlogos/textos sao pequenos? 19 | 8 |2
78,62%
12. O vocabulario usado propde uma 25 |3 (1
interpretacdo Unica no seu significado?
) 13. Os dialogos/textos sdo de facil legibilidade? 25 |3 [1
Il_gteii)aill?gg d_e 14. Os dialogos/textos s&o pequenos? 24 | 2 (3
9 15. Os icones sao representativos das suas 26 | 2 |1
funcbes?
90,52%
16. O software fornece feedback imediato de
todas as entradas de dados do aluno? 241510
17. O software emite feedback encorajador,
variado e isento de carga negativa mediante 21 | 4 |4
respostas inadequadas?
18. O tempo de resposta do software é 2 | 3 o
Interacéo - adequado?
Feedback 19. O usuario tem sempre a possibilidade de obter
um feedback informando sobre o sucesso ou o
~ 24 |5(0
fracasso da operacao?
20. O software fornece feedback sobre as
mudancas de atributos dos objetos de interacao,
ou seja, ao selecionar um botdo, ele muda de 21153
estado?
87,59%
21. O software apresenta distin¢céo visual clarade (22 (7 |0
areas que possuem diferentes funcées?
22. Os dados que requerem atencgdo imediata séo (21 |5 (3
. diferenciados de alguma forma?
Interagao —
Agrupamento e |23. Nos agrupamentos de dados e informagdes, |21 |7 |1
distingdo de itens |0s itens estdo organizados segundo critério l6gico
e facilitador?
24. A informacéo é apresentada numa 21 (7 |1
organizacao direcionada para o aluno?
84,48%

Conformidade

86,95%




89

Critério

Questoes

Adaptabilidade —
Flexibilidade

1. O software abrange alunos em varios niveis de
conhecimento?

21

2. O software permite que o acesso a qualquer
nivel seja feito diretamente, sem ter que passar
pelos anteriores?

22

3. O software permite diferentes formas para a
realizacdo de tarefas?

22

4. O software permite a flexibilidade de acbes
(para software construtivista)?

20

5. O software propde formas variadas de
apresentacao das mesmas informacgdes a
diferentes alunos?

18

6. O docente/pai pode alterar algumas
configuracdes do software, adequando-o ao seu
interesse?

17

7. Os alunos tém a possibilidade de modificar ou
eliminar itens?

11

11

8. O software permite que usuarios com algum
tipo de deficiéncia (auditiva, visual) possa efetuar
as atividades propostas?

18

9. Caso o usuario tenha problemas visuais, o
software possui sinais sonoros para poder orientar
0 usuario a fazer suas tarefas?

20

10. Em caso do usuario ter problemas auditivos, o
software € bem animado, tem caixa de dialogos
explicando o que o usuario tera que fazer naquele
momento, para que ele possa fazer as atividades
do software sem nenhum problema?

22

Adaptabilidade —
Nivel de
experiéncia

11. A sequéncia de apresentacao dos conceitos
evolui em grau de complexidade?

22

12. O software abrange alunos que ndo tem
familiaridade com computadores?

18

13. O software possui atalhos?

21

14. O software possibilita efetuar alteracbes em
suas estruturas de modo a contemplar a
experiéncia do aluno?

19

Adaptabilidade —
Ambiente
cooperativo

15. O software pode em vez de ordenar, sugere
em vez de exigir ou persuade em vez de
controlar?

21
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16. O software possibilita que o(a) docente possa | 20 | 7 | 2
expandir o contetdo do programa em seu

trabalho?
Conformidade| 78,13%
Critério Questoes S [P|N
1. O processamento das acoes é efetuado 25 (4|0
somente quando solicitado pelo aluno?
2. O aluno pode controlar o ritmo das tarefas? 17 |10
3. Ha possibilidade de acesso a todas as 22

informagdes a todo momento (salvo em casos
contra uma necessidade do conteudo)?

Controle e
autonomia do [4. Software permite que o aluno abandone o 20 |6 (3
usuario programa a qualguer momento ou ir para outro
item do menu?
5. O software sinaliza as consequéncias da 24 | 4|1
atividade do menu?
6. Software permite que o aluno anule a Ultima 19 4|6
acao realizada?
Conformidade| 82,47%
Critério Questoes S [P|N
1. O software possui recursos motivacionais para | 18 | 9 | 2
despertar e manter a atencao do aluno ao longo
da interacao?
2. Os recursos motivacionais utilizados 19 | 8|2
permanecem interessantes ao longo do tempo,
sem tornarem-se irritantes?
3. Software proporciona desafio ao aluno? 25 (4|0
4. S&o utilizados recursos sonoros para contribuir | 23 | 6 [ 0
i 207
RECUISOS para a motivacao”

Motivacionais
5. Os recursos sonoros sao opcionais? 19 |6 |4
6. O software usa de temporarizagdo com 18 |9 (2
cautela?

7. O software estimula a imaginacao do aluno, por | 19 |10( 0
meio do contexto ou simulacao?

8. Os recuros propostos pelo software podem 21 |7 |1
contribuir para a melhoria do relacionamento
professor/aluno e colegas/aluno?
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9. O aluno tem vontade de jogar de novo? 17 | 7|5
Conformidade| 81,23%
Critério Questoes S |[P|N
1. Software previne a ocorréncia de erros, por 17 (12| 0
meio de um desenho cuidadoso?
2. Na ocorréncia de erros na resolucéo dos 21 (8 |0
exercicios propostos, o software orienta e oferece
ao aluno a possibilidade de tentar refazé-lo?
3. Persistindo o erro durante uma tarefa, o 22 16 |1
software conduz o aluno, fornecendo-lhe
explicacbes para a corregcédo?
4. O software fornece a solucdo apdés longa 14 (11| 4
persisténcia do erro?
5. O software permite a mudanca autométicade |16 |7 | 6
exercicios se o aluno persiste no erro,
conduzindo-a a outro tipo de exercicio, com
menor grau de dificuldade?
~ 6. As mensagens de erro sdo assinaladas 25 14 |0
Gestao de erros |. : NP .
imediatamente ou 0 mais rapido possivel?
7. As mensagens de erro sdo expressas em 22 16 |1
linguagem simples (sem codigos), de uso comum
e sdo curtas?
8. As mensagens de erro adotam vocabulario 16 (10| 3
neutro, Nao repreensivo e evitam o humor?
9. As mensagens de erro sédo positivas e sugerem (21 (6 | 2
construtivamente uma solugdo ?
10. As mensagens de erro indicam precisamente (21 |5 | 3
0 problema?
11. Perante uma dificuldade na resolucéao dos 15 |19 | 5
exercicios, o software evita a monotonia,
oferecendo mensagens de erro variadas?
12. O software permite que o aluno modifique o 19 (6 | 4
erro, corrigindo-o parcialmente ou totalmente?
Conformidade| 78,74%
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Critério Questoes S |P|N
1. As informacdes evitam a poluicdo visual? 21 (5|3
2. Informagbes dos didlogos/textos sao sempre 17 | 8 | 4
relevantes?
3. Somente as informacdes necessarias e 20(4 1|5
Carga de Trabalho | ilizaveis séo apresentadas?
4. As tarefas séo feitas em passos de acordocom | 22 | 4 | 3
0 objetivo proposto?
Conformidade| 78,02%
Critério Questoes S [P|N
1. O conteltdo do software € significativo para o 1919 |1
aluno?
2. O conteudo do software educacional é ricoem | 16 (11| 2
dimensdes exploratorias?
3. O conteudo do software possibilita que o(a) 17 19 (3
docente possa explora-lo durante a interacao dos
alunos com o programa?
Contetido 4. O contetdo do software se relaciona com as 18 (10| 1
vivéncias dos alunos, especialmente com a
realidade brasileira?
5. As explica¢des sobre um tema séo opcionais? | 16 [ 9 | 4
6. Novas palavras sao explicadas? 15 |11 3
Conformidade| 75,00%
Critério Questoes S |P|N
1. Os cédigos e denominagdes estao de acordo 21 (6|2
com o que representam?
2. E evitado o uso de siglas ou abreviaturas? 22 |6 |1
Significado de
de(r:lg(:r:?r?as (eies 3. As palavras, situagdes, objetos ou acoes 16 | 6 7
¢ diferentes no software significam sempre a
mesma coisa?
Conformidade| 78,16%
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Critério Questoes S |P|N
1. Os procedimentos, comandos ou botdes do 22 | 6|1
software tém formato estaveis?
Consisténcia e [2 A posicéo ou sintaxe dos botdes sdo 23 | 4|2
padrbes compreendiveis pelos alunos?
Conformidade| 86,21%
Critério Questoes S |P|N
1. O software segue as convengdes do mundo 21 (6|2
real?
2. O software usa palavras, expressoes e 23 16 (0
conceitos familiares ao aluno, no lugar de termos
Correspondéncia |Orientados para o programa?
com o mundo real | 3. O software simula ambiente familiares aos 20 | 7|2
alunos ou utiliza metéforas conhecidas por elas?
4. O software segue convengdes oriundas de 22 (5] 2
outros programss populares, como jogos
existentes no mercado?
Conformidade| 84,48%
Critério Questoes S |P|N
1. O software fornece documentacéo direcionada | 21 | 5| 3
tanto para pais/docentes quanto para os alunos?
2. A documenrtacéo esta acessivel a todo 23 (3|3
momento para 0 Usuario?
3. A documentacao aparece somente quando 23 | 5|1
solicitada?
4. A identificacéo da faixa etéria a que se destina | 17 | 5 | 7
€ identificada?
Documentacdo |5. A documentacédo de descri¢cdo do produto é 18 |9 (2
compreensivel, completa e esta livre de
inconsisténcias internas?
6. E orientada para docentes/pais? 24 |1 3|2
7. Inclui dados sobre a utilizagédo do software 20 (5|4
(regras) direcionadas a docentes/pais?
8. E de facil pesquisa? 23 (2|4
9. Focaliza a tarefa do usuario? 22 |6 |1
10. Os termos técnicos ou abreviagdes sdo 20 (6|3
explicados?
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11. As informacdes estdo bem-organizadas e 24 (5|0

distribuidas?

12. Mantém a consisténcia e a homogeneidade 21 |7 |1

em todas as suas ocorréncias?

13. Existe documentacao (regra direcionada para | 20 | 8 | 1

o aluno?

14. Usa linguagem familiar ao aluno? 22 | 6|1

15. Estéao visiveis ou facilmente recuperaveis? 22 |6 |1

16. Sé&o curtas? 15|18 |6

17. Sdo compreensiveis? 27 (2|0

18. S&o transmitidas por animagbes? 16 |13( 0

19. Se forem escritas, sdo legiveis e sem erros? 2514 (0

20. Se forem escritas, sdo bem-organizadas e 25 (5|0

distribuidas?

21. Se forem escritas, estéo disponiveis aos 22 (710

alunos?

Conformidade| 83,74%
Critérios Conformid
ade

1. Pertinéncia em relacdo a uma proposta pedagdgica 91,72%
2. Interacao 86,95%
3. Recursos motivacionais 81,23%
4. Gestéo de erros 78,74%
5. Adaptabilidade 78,13%
6. Correspondéncia entre o software e o mundo real 84,48%
7. Conteudo 75,00%
8. Avaliacao da aprendizagem 85,06%
9. Controle e autonomia do usuario 82,47%
10. Utilizacao de recursos computacionais 86,21%
11. Carga de trabalho 78,02%
12. Significado de codigo e denominacdes 78,16%
13. Consisténcia e padroes 86,21%
14. Documentagéao 83,74%

Média de todos os critérios 82,58%
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Porcentagem Minima para que um Critério seja Aceito

1. Pertinéncia em relacdo a uma proposta pedagogica 70%
2. Interagéo 50%
3. Recursos motivacionais 60%
4. Gestao de erros 50%
5. Adaptabilidade 60%
6. Correspondéncia entre o software e o mundo real 50%
7. Conteudo 70%
8. Avaliagéo da aprendizagem 40%
9. Controle e autonomia do usuario 70%
10. Utilizagao de recursos computacionais 50%
11. Carga de trabalho 60%
12. Significado de codigos e denominagdes 60%
13. Consisténcia e padrdes 50%
14. Documentacéao 40%
Verificagao se o Critério foi Aceito ou Nao Aceito

1. Pertinéncia em relacdo a uma proposta pedagdgica ACEITO
2. Interacéo ACEITO
3. Recursos motivacionais ACEITO
4. Gestao de erros ACEITO
5. Adaptabilidade ACEITO
6. Correspondéncia entre o software e o mundo real ACEITO
7. Conteudo ACEITO
8. Avaliagcéo da aprendizagem ACEITO
9. Controle e autonomia do usuario ACEITO
10. Utilizagao de recursos computacionais ACEITO
11. Carga de trabalho ACEITO
12. Significado de codigos e denominacdes ACEITO
13. Consisténcia e padrdes ACEITO
14. Documentagao ACEITO
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A conformidade de cada critério sera calculada seguindo os pesos da tabela

Resposta das questoes Peso
Sim (S) 1.0
Parcialmente (P) 0.5
Nao (N) 0.0

Formula utilizada: Conformidade (critérios) = (> res/n°questoes)*100

Critérios Questoes S N
1. Os titulos de telas, janelas e caixas de diadlogo estdo | 20 3
no alto, centrados ou justificados a esquerda?

2. Todos os campos e mostradores de dados possuem | 21 2
rétulos identificativos?

3. Caso o0 dado a entrar possua um formato particular, | 21 2
esse formato encontra-se descrito na tela?

4. As unidades para a entrada ou apresentacéo de 20 2
dados métricos ou financeiros encontram-se descritas

na tela?

5. Os rétulos dos campos contém um elemento 20 3
especifico, por exemplo, como convite as entradas de

dados?

6. Caso o dado a entrar possua valores aceitaveis 20 2
esses valores encontram-se descritos na tela?

7. Listas longas apresentam indicadores de 22 0

Presteza |continuacao, e quantidade de itens e de paginas?

8. As tabelas apresentam cabecalhos para linhas e 23 0
colunas consistentes e distinguiveis dos dados

apresentados?

9. Os graficos possuem um titulo geral e rétulos para 20 2
seus eixos?

10. Os botdes que comandam a apresentacao de 20 3
caixas de didlogo apresentam em seus rotulos o sinal

"..." como indicador da continuidade do diadlogo?

11. As paginas de menus possuem titulos, cabecalhos | 21 4
ou convites a entrada?

12. As opcdes de menu que levam a outros painéis de | 21 2
menu apresentam algum sinal como indicador desse

fato?

13. O usuario encontra disponiveis as informacgdes 19 3

necessarias para suas acoes?




14. Nas caixas de mensagens de erro, 0 botédo de
comando "AJUDA" esta sempre presente?

15| 6
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15. A resposta para uma solicitacao de ajuda do
usuario esta estruturada no contexto da tarefa e da
transacgédo corrente?

21 | 3

16. Existe a possibilidade do usuario obter a lista de
comandos basicos da linguagem?

19 (5

17. Na ocorréncia de erros, o usuario pode acessar
todas as informacfes necessarias ao diagnostico e a
solugéo do problema?

21| 7

Conformidade

80,12%

Critérios

Questoes

Agrupamento
por localizagao

1. O espaco de apresentacado esta diagramado
em pequenas zonas funcionais?

21 |7

2. A disposicao dos objetos de interacdo de uma
caixa de dialogo segue uma ordem l4gica?

24 | 5

3. Nos agrupamentos de dados, os itens estéo
organizados espacialmente segundo um critério
l6gico?

19 |9

4. Os codigos das teclas aceleradoras de opcdes
de menu estéo localizados a direita do nome da
opcao?

19 | 8

5. Nas listas de selecéo, as opc¢des estao
organizadas segundo alguma ordem ldgica?

21| 7

6. Os painéis de menus sédo formados a partir de
um critério l6gico de agrupamento de opcdes?

18 |10

7. Dentro de um painel de menu, as op¢des
mutuamente exclusivas ou interdependentes
estdo agrupadas e separadas das demais?

22 | 5

8. As opcodes dentro de um painel de menu estéo
ordenadas segundo algum critério 16gico?

20 | 7

9. A definicdo da opcao de menu selecionada por
default segue algum critério?

21| 6

10. Os grupos de botdes de comando estéao
dispostos em coluna e a direita, ou em linha e
abaixo dos objetos aos quais estédo associados?

23 | 4

11. O botdo de comando selecionado por default
esta na posicao mais alta, se os botbes estao
dispostos verticalmente, ou na mais a esquerda,
se os botdes estédo dispostos horizontalmente?

1919

Conformidade

83,23%
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Critérios

Questodes

Agrupamento
por formato

1. Os controles e comandos encontram-se
visualmente diferenciados das informacoes
apresentadas nas telas?

21

2. Cdédigos visuais sdo empregados para associar
diferentes categorias de dados distribuidos de
forma dispersa nas telas?

23

3. Os diferentes tipos de elementos de uma tela
de consulta (dados, comandos e instrucdes) sédo
visualmente distintos uns dos outros?

23

4. Os rétulos sédo visualmente diferentes dos
dados aos quais estdo associados?

17

10

5. Os cabecalhos de uma tabela estao
diferenciados através do emprego de cores
diferentes, letras maiores ou sublinhadas?

20

6. Em situacdes anormais, os dados criticos e que
requeiram atencdo imediata sao diferenciados
através do uso de cores brilhantes como por
exemplo, o vermelho ou o rosa?

17

7. Sinais sonoros sdo empregados para alertar os
usuarios em relacédo a uma apresentacao visual?

21

8. Na apresentacao de textos, o0s recursos de
estilo, como italico, negrito, sublinhado ou
diferentes fontes sdo empregados para salientar
palavras ou no¢des importantes?

23

9. Os itens selecionados para alteracéo,
atualizacdo ou acionamento estédo destacados
dos outros?

19

10. Nas situagOes de alarme e nas telas de alta
densidade de informacéo, o recurso de
intermiténcia visual é empregado para salientar
dados e informacdes?

19

10

11. Os campos obrigatérios sédo diferenciados dos
campos opcionais de forma visualmente clara?

21

12. Nas caixas de mensagens, o botdo
selecionado por default tem uma apresentacéo
visual suficientemente distinta dos outros?

19

13. Em situacdes em que se exija atencao
especial do usuario, as mensagens de alerta e de
aviso sao apresentadas de maneira distinta?

22
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14. A forma do cursor do mouse é diferentedade | 19 | 7 | 3
qgualquer outro item apresentado?
15. As formas de cursores (dois ou mais) 18 |19 | 2
apresentados simultaneamente séao
suficientemente distintas umas das outras?
16. As caixas de agrupamento sdo empregadas 18 |10( 1
para realcar um grupo de dados relacionados?
17. Quando apresenta opg¢des ndo disponiveisno | 19 | 7 | 3
momento, o sistema as mostra de forma
diferenciada visualmente?
Conformidade | 81,44%

Critérios Questoes S |P|N
1. O sistema fornece feedback para todas as 19 18| 2
acOes do usuario?
2. Quando, durante a entrada de dados, o sistema | 17 | 8 | 4
torna-se indisponivel ao usuério, devido a algum
processamento longo, o usuério é avisado desse
estado do sistema e do tempo dessa
indisponibilidade?
3. O sistema fornece informagdes sobre o estado | 21 [ 3 | 5
das impressdes?
4. Os itens selecionados de uma lista s&o 22 | 5|2
realcados visualmente de imediato?
5. Alimagem do cursor fornece feedback dinamico | 25 | 3 | 1
e contextual sobre a manipulagéo direta?
6. O sistema fornece ao usuario informacdes 23 (2| 4
sobre o tempo de processamentos demorados?

Feedback .
7. O sistema apresenta uma mensagem 20 18 |1
informando sobre o sucesso ou fracasso de um
processamento demorado?
8. O sistema fornece feedback imediato e 22 (6|1
continuo das manipulacdes diretas?
9. O sistema define o foco das acdes para 0s 23 [ 5|1
objetos recém criados ou recém abertos?
10. O sistema fornece feedback sobre as 23 (3|3
mudancas de atributos dos objetos?
11. Qualquer mudanca na situacdo atual de 23 (6|0
objetos de controle é apresentada visualmente de
modo claro ao usuario?
12. O sistema fornece um histérico dos comandos | 22 | 3 | 4
entrados pelo usuério durante uma sesséao de
trabalho?
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Conformidade| 83 339,

Critérios Questoes S |P|N

1. As éreas livres sdo usadas para separar grupos | 22 | 7 | 0

|6gicos em vez de té-los todos de um sé lado da

tela, caixa ou janela?

2. Os grupos de objetos de controle e de 18 |10( 1

apresentacao que compdem as caixas de didlogo

e outros objetos compostos encontram-se

alinhados vertical e horizontalmente?

3. Os rotulos de campos organizados 21 |7 |1

verticalmente e muito diferentes em tamanho

estdo justificados a direita?

4. A largura minima dos mostradores de texto é 13 |15 1

de 50 caracteres?

5. A altura minima dos mostradores de texto é de | 15 (11| 3

4 linhas?

6. Os paragrafos de texto sdo separados por, pelo | 19 | 8 | 2

menos, uma linha em branco?

7. O uso exclusivo de mailsculas nos textos é 18 (8| 3

evitado?

Legibilidade |[8. O uso do negrito é minimizado? 14 [12] 3
9. O uso do sublinhado é minimizado? 13 |13| 3
10. Nas tabelas, linhas em branco sao 18 | 8|3
empregadas para separar grupos?

11. As listas de dados alfabéticos sao justificadas | 21 | 6 | 2
a esquerda?

12. As listas contendo numeros decimais 15 |13 1
apresentam alinhamento pela virgula?

13. As linhas empregadas para o enquadramento | 23 | 5 | 1
e segmentacado de menus (separadores,

delimitadores etc.) sdo simples?

14. As bordas dos painéis dos menus estéao 22 [ 6|1
suficientemente separadas dos textos das opc¢des

de modo a néo prejudicar a sua legibilidade?

15. O uso de abreviaturas € minimizado nos 20(5| 4
menus?

16. Os nomes das opc¢des estdo somente com a 18 (9| 2
inicial em maidsculo?
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17. Os numeros que indicam as opcdes demenu | 19 | 8 | 2
estédo alinhados pela direita?
18. Quando a enumeracao alfabética é utilizada, 24 (4 |1
as letras para selecéo estédo alinhadas pela
esquerda?
19. As opcdes das barras de menu horizontal 19 |10( 0
estdo separadas por, no minimo, 2 caracteres
brancos?
20. Os roétulos de campos comegam com uma 18 |19 | 2
letra mailscula, e as letras restantes sdo
mindsculas?
21. Os itens de dados longos séo particionados 20 (8|1
em grupos mais curtos, tanto nas entradas como
nas apresentacoes?
22. Os codigos alfanuméricos do sistema 18 |8 (3
agrupam separadamente letras e nUmeros?
23. Os icones sao legiveis? 24 (4 |1
24. O sistema utiliza rotulos (textuais) quando 19 8|2
pode existir ambiguidade de icones?
25. A informacéo codificada com o video reverso | 18 |[11| 0
e legivel?
26. O uso de video reverso esta restrito a 18 |7 | 4
indicacao de feedback de selecao?
27. Os dados a serem lidos séo apresentadosde | 18 [ 9 | 2
forma continua, ou seja, ndo piscantes ?

Conformidade| 79 129,

Critérios Questoes S |P|N
1. O sistema oferece valores defaults para 14 |13 | 2
acelerar a entrada de dados?

2. A identificagéo alfanumérica das janelas é curta | 19 | 9 | 1
o suficiente para ser relembrada facilmente?
3. Os nomes das op¢des de menu séao concisos? | 20 | 8 | 1
4. Os icones sao econdmicos sob o ponto de vista| 16 |[10| 3
do espaco nas telas?

inacod 5 ?

Concisio 5. As denorrnnac;oes~sao breves 16 |10 3
6. As abreviaturas séo curtas? 12 |10 7
7. Os codigos arbitrarios que o usuario deve 19|73
memorizar sdo sempre menores do que 4 ou 5
caracteres?

8. Os rétulos sédo concisos? 23 |4 | 2
9. Cdbdigos alfanumeéricos néo significativos parao | 15 (13| 1
usuario e que devem ser entrados no sistema sao

menores do que 7 caracteres?
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10. Na entrada de dados alfanuméricos, o sistema | 18 | 8 | 3
considera as letras maiusculas e minasculas
como equivalentes?
11. Na entrada de dados numéricos, o0 usuario 18 |19 | 2
liberado do preenchimento do ponto decimal
desnecessario?
12. Na entrada de dados numéricos, o0 usuario 16 |11 2
liberado do preenchimento do zeros fracionarios
desnecessarios?
13. Na entrada de valores métricos ou financeiros, | 20 | 6 | 3
0 usuério é liberado do preenchimento da unidade
de medida?
14. E permitido ao usuario reaproveitar os valores | 19 | 9 | 1
definidos para entradas anteriores, podendo
inclusive altera-los?
Conformidade | 75 99%,
Critérios Questoes S |P|N
1. Em formulario de entrada de dados o sistema 22 [ 6|1
posiciona o cursor no comego do primeiro campo
de entrada?
2. Na realizacao das acdes principais em uma 22 (6|1
caixa de dialogo, o usuério tem os movimentos de
cursor minimizados atraves da adequada
ordenacéo dos objetos?
Agdes Minimas (3. O usuério dispde de um modo simples e rapido | 15 (11| 3
(tecla TAB por exemplo) para a navegacao entre
0s campos de um formulario?
4. Os grupos de botdes de comando possuem 18 | 7| 4
sempre um botéo definido como default?
5. A estrutura dos menus é concebidade modoa [ 25 (4 | 0
diminuir os passos necessarios para a selecao?
Conformidade| 82 07%
Critérios Questoes S |[P|N
1. A densidade informacional das janelas & 17 |110( 2
reduzida?
2. As telas apresentam somente os dados e 19 |10( 0
Densidade informacdes necessarios e indispensaveis para o
Informal usuario em sua tarefa?
3. Na entrada de dados codificados, os codigos 20 (7|2
apresentam somente os dados necessarios estao
presentes na tela de uma maneira distinguivel?
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4. O sistema minimiza a necessidade do usuario 24 (4 |1
lembrar dados exatos de uma tela para outra?
5. Na leitura de uma janela, o usuario tem seus 21180
movimentos oculares minimizados através da
distribuicdo dos objetos principais segundo as
linhas de um "Z" ?
6. O sistema evita apresentar um grande nimero | 24 | 4 | 1
de janelas que podem desconcentrar ou
sobrecarregar a memaria do usuario?
7. Na manipulacdo dos dados apresentadospelo |21 | 5| 3
sistema, o usuario esta liberado da traducao de
unidades?
8. As listas de selecédo e combinacéo apresentam | 13 (12| 4
uma altura correspondente a um méaximo de nove
linhas?
9. Os painéis de menuapresentam como ativas 19|73
somente as opcdes necessarias?
Conformidade| 81,03%
Critérios Questoes S |P|N
1. O sistema posterga os processamentos até que | 15 |12 2
as acOes de entrada do usuario tenham sido
completadas?
2. Durante a sele¢céo de uma op¢ao de menu o 21 | 7|1
sistema permite a separacao entre indicacao e
Acdes Explicitas |€xecucdo?
3. Para iniciar o processamento dos dados, o 11 |11 7
sistema sempre exige do usuario uma acao
explicita de "ENTER"?
4. E sempre o0 usuario quem comanda a 16 |11 2
navegacao entre os campos de um formulario?
Conformidade| 71,98%
Critérios Questoes S |[P|N
1. O usuario pode terminar um dialogo sequencial | 14 |11| 4
repetitivo a qualquer instante?
Controle de 2. O usuario pode interromper e retomar um 17 |10 2
Usuario didlogo sequencial a qualgquer instante?
3. O usuério pode reiniciar um diadlogo sequencial | 17 [ 9 [ 3
a qualquer instante?
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4. Durante os periodos de bloqueio dos 18 | 5|6
dispositivos de entrada, o sistema fornece ao
usuario uma opcao para interromper 0 processo
gue causou o bloqueio?

Conformidade| 71,98%

Critérios Questoes S |P|N

1. Os usuarios tém a possibilidade de modificarou| 15 | 9 | 5
eliminar itens irrelevantes das janelas?

I 2. Ao usuario é permitido personalizar o dialogo, 15|18 (6
Flexibilidade | 5 5\¢5 da definicdo de macros?
3. E permitido ao usuario alterar e personalizar 16 |10( 3
valores definidos por default?
Conformidade| 68,39%
Critérios Questoes S |P|N

1. Caso se trate de um sistema de grande publico, | 19 | 7 | 3
ele oferece formas variadas de apresentar as
mesmas informacdes aos diferentes tipos de
usuario?

2. Os estilos de didlogo sdo compativeis com as 18 |19 | 2
habilidades do usuario, permitindo acfes passo-a-
passo para iniciantes e a entrada de comandos
mais complexos por usuarios experimentados?

3. O usuério pode se deslocar de uma parte da 20 (7|2
Experiéncia do |estrutura de menu para outra rapidamente?

usuario 4. O sistema oferece equivalentes de teclado para | 19 [ 9 | 1
a selecéo e execucao das opcdes de menu, além
do dispositivo de apontamento (mouse,...)?
5. O sistema € capaz de reconhecer um conjunto | 18 (10( 1
de sinbnimos para os termos basicos definidos na
linguagem de comando, isto para se adap tar aos
usuarios novatos ou ocasionais?
6. O usuario experiente pode efetuar a digitacdo 16 | 8 (5
de véarios comandos antes de uma confirmacéo?
Conformidade | 77 59%
Critérios Questoes S |P|N

. 1. O sistema apresenta uma separacédo adequada | 21 | 8 | 0
Protecao contra |entre areas selecionaveis de um painel de menu
erro de modo a minimizar as ativagées acidentais?




2. Em toda acédo destrutiva, os botdes
selecionados por default realizam a anulacao
dessa acao?

23
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3. Os campos numericos para entrada de dados
longos estédo subdivididos em grupos menores e
pontuados com espacos, virgulas, hifens ou
barras?

22

4. Ao final de uma sessao de trabalho o sistema
informa sobre o risco de perda dos dados?

15

10

5. O sistema emite sinais sonoros quando
ocorrem problemas na entrada de dados?

18

10

6. As teclas de funcdes perigosas encontram-se
agrupadas e/ou separadas das demais no
teclado?

18

7. O sistema solicita confirmacéo (dupla) de acbes
gue podem gerar perdas de dados e/ou
resultados catastroficos?

17

Conformidade

80,30%

Critérios

Questoes

Mensagem de
erro

1. As mensagens de erro ajudam a resolver o
problema do usuario, fornecendo com preciséao o
local e a causa especifica ou provavel do erro,
bem como as acdes que o usuario poderia
realizar para corrigi-lo?

2. As mensagens de erro sdo neutras e polidas?

14

3. As frases das mensagens de erro sao curtas e
construidas a partir de palavras curtas,
significativas e de uso comum?

19

4. As mensagens de erro estdo isentas de
abreviaturas e/ou cddigos gerados pelo sistema
operacional?

19

5. O usuario pode escolher o nivel de detalhe das
mensagens de erro em funcdo de seu nivel de
conhecimento?

14

6. A informacao principal de uma mensagem de
erro encontra-se logo no inicio da mensagem?

17

7. Quando necessario, as informacdes que 0
usuario deve memorizar encontram-se localizadas
na parte final da mensagem de erro?

20

8. Em situac¢des normais as mensagens de erro
séo escritas em maiusculo/mindsculo?

17

10
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9. As mensagens de erro tém seu conteudo 19| 8 | 2
modificado quando na repeticdo imediata do
mesmo erro pelo mesmo usuario?

Conformidade| 75 10%

Critérios Questoes S |P|N

1. Qualquer acao do usuario pode ser revertida 18 19| 2
através da opcdo DESFAZER?

2. Através da opcdo REFAZER, a regresséo do 17 16| 6
didlogo, também pode ser desfeita?

3. Os comandos para DESFAZER e REFAZERo [ 19 (4 | 6
dialogo estéo diferenciados?

Corregéo de erro [4 O sistema reconhece e através de uma 19 (8|2
confirmacédo do usuario, executa os comandos
mais frequientes mesmo com erros de ortografia?

5. Depois de um erro de digitacdo de um 19 |7 (3
comando ou de dados, o usuério tem a
possibilidade de corrigir somente a parte dos
dados ou do comando que esta errada?

Conformidade| 75179,

Critérios Questoes S |P|N
1. A identificag&o das caixas, telas ou janelasséo | 21 | 8 | 0
Unicas?
2. A organizagéo em termos da localizagao das 18 (9| 2

varias caracteristicas das janelas € mantida
consistente de uma tela para outra?

3. A posicao inicial do cursor é mantida 16 |9 | 4
consistente ao longo de todas as apresentacées
de formulérios?

Consisténcia |4. Uma mesma tecla de fung&o aciona a mesma 18 | 8|3
opc¢ao de uma tela para outra?

5. Os icones sé&o distintos uns dos outros e 20 (7|2
possuem sempre 0 mesmo significado de uma
tela para outra?

6. A localizacdo dos dados € mantida consistente | 17 | 9 | 3
de uma tela para outra?

7. Os formatos de apresentacéo dos dados sé&o 19|55
mantidos consistentes de uma tela para outra?
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8. Os rotulos estdo na mesma posicao em relacdo | 17 (10| 2
aos campos associados?

9. O simbolo para convite a entrada de dados é 18 |7 | 4
padronizado (por exemplo " : ")?
10. As areas de entrada de comandos estdo na 16 |19 | 4

mesma posicao de uma tela para outra?

11. Os significados dos codigos de cores séo 20 (6|3
seguidos de maneira consistente?

Conformidade| 76,33%

Critérios Questoes S|P (N

1. As denominacgdes dos titulos estdo de acordo 22| 7 | 0
com o que eles representam?

2. Os titulos das paginas de menu sao 23/ 6 |0
explicativos, refletindo a natureza da escolha a

ser feita?

3. Os titulos das paginas de menu séo distintos 20( 7 | 2
entre si?

4. Os titulos das péaginas de menu séo 16| 11 | 2

combinaveis ou componiveis?

5. As denominacdes das op¢des de menu sao 20 8 |1
familiares ao usuério?

6. O vocabulario utilizado nos rotulos, convitese |19 8 | 2
mensagens de orientagdo séo familiares ao
usuario, evitando palavras dificeis?

Significados | 7. O vocabulario utilizado em rétulos, convites e 24 4 |1
mensagens de orientacdo é orientado a tarefa,
utilizando termos e jargao técnico normalmente
empregados na tarefa?

8. Os cabecalhos de colunas de dados séao 2009 |0
significativos e distintos?
9. O sistema adota codigos significativos ou 14| 14 | 1
familiares aos usuarios?
10. As abreviaturas séo significativas? 22 5 | 2

11. As abreviaturas sao facilmente distinguiveis 16| 11 | 2
umas das outras, evitando confusdes geradas por
similaridade?

12. A intermiténcia luminosa (pisca-pisca) € usada [20| 8 | 1
com moderacao e somente para atrair a atencao
para alarmes, avisos ou mensagens criticas?

Conformidade| 81,90%
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Critérios Questoes S|P |N
1. As telas sdo compativeis com o padréo do 20 8 |1
ambiente?

2. A imagem do formuléario na tela do terminal 19| 8 | 2
assemelha-se com o formulario de entrada em
papel?
3. O sistema propde uma caixa de didlogo modal, (20| 6 | 3
guando a aplicacéo deve ter todos os dados antes
de prosseguir ou quando o usuario tenha de
responder a uma questéo urgente?
4. As caixas de dialogo do sistema apresentam 19| 7 |3
um botdo de validacéo, um botao de anulacgéo e,
se possivel, um botdo de ajuda?
5. Os significados usuais das cores sé&o 19| 8 | 2
respeitados nos cédigos de cores definidos?
6. As opc¢Oes de codificacdo por cores sdo 16| 10 | 3
limitadas em namero?
7. As informacdes codificadas através das cores |15 7 | 7
apresentam uma codificacdo adicional
redundante?
8. A taxa de intermiténcia para elementos 16| 10 | 3
piscantes esta entre 2 e 5 Hz (2 a 5 piscadas por
L segundo)?

Compatibilidade [g~\"5nresentacao sonora & compativel com o 19| 8 | 2
ruido do ambiente?
10. As mensagens sdo sempre afirmativas e na 22 5 | 2
voz ativa?
11. Quando uma frase descreve uma sequéncia |24 4 | 1
de eventos, a ordem das palavras na frase
corresponde a sequéncia temporal dos eventos?
12. llustracdes e animacgdes sao usadas para 19| 8 | 2
completar as explicacdes do texto?
13. O sistema segue as convencdes dos usuarios |[18| 9 | 2
para dados padronizados?
14. O sistema utiliza unidades de medida 231 5 (1
familiares ao usuério?
15. Dados numéricos que se alterem rapidamente |18 11 | 0
sao apresentados analogicamente?
16. Dados numéricos que demandam precisdaode 21| 7 | 1
leitura s&o apresentados digitalmente?
17. Os itens sdo numerados com numeros, nao 17111 | 1
com letras?
18. Os identificadores numéricos de opc¢ao de 19( 7 |3

menu iniciam de "1", e nao de "0"?




direita e de cima para baixo?
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19. Os eixos de um gréfico apresentam escalas 19| 6 | 4
numeéricas iniciando em zero, com intervalos
padronizados, crescendo da esquerda para a

mutuamente exclusivos?

20. Os itens de um grupo de botdes de radiosédo 17| 9 [ 3

21. Os itens de um grupo de caixas de atribuicdo (19| 10 [ 0
permitem escolhas independentes?

Conformidade| 78.98%

Critérios Conformidade(%)
1. Presteza 80,12%
2. Agrupamento por Localizacdo 83,23%
3. Agrupamento por Formato 81,44%
4. Feedback 83,33%
5. Legibilidade 79,12%
6. Concisao 75,99%
7. AcBes Minimas 82,07%
8. Densidade Informal 81,03%
9. Acdes Explicitas 71,98%
10. Controle de Usuario 71,98%
11. Flexibilidade 68,39%
12. Experiéncia do Usuario 77,59%
13. Protecéo contra Erro 80,30%
14. Mensagem de Erro 75,10%
15. Correcgéao de Erro 75,17%
16. Consisténcia 76,33%
17. Siginificados 81,90%
18. Compatibilidade 78,98%
MEDIA = 78,00%
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A conformidade de cada critério sera calculada seguindo os pesos da tabela

Resposta das questoes Peso
Sim (S) 1.0
Parcialmente (P) 0.5
N&o (N) 0.0

Férmula utilizada: Conformidade (critérios) = (> res/n°questoes)*100

Questoes S P N
1. As listas para sele¢cao de dados séo organizadas 18 9
logicamente?
2. Vocé soube identificar a todo instante onde se 21 6
encontrava o cursor na tela?
3. As telas Ihe parecem visualmente agradaveis? 21 8
4. Os contrastes das cores utilizadas nas telas lhe 23 4
parecem agradaveis?
5. Vocé conseguiu visualizar bem o tipo de fonte 21 6
empregada nas telas?
6. Vocé pode acessar qualquer tela do sistema sem 17 8
precisar passar pelas demais?
7. O sistema Ihe permitiu criar ou escolher seus proprios 16 8
icones para inicio de uma tarefa (didlogo)?
8. No didlogo com o sistema, vocé acha que o seu nivel 24 4
de conhecimento foi compativel com as telas?
9. O sistema Ihe informava sobre a possivel perda de 19 7
dados quando passou de uma pasta ou tela do sistema
para outra sem salvar?
10. Os icones Ihe conduziam para os mesmos caminhos 20 6
em todas as telas?
11. A estrutura das informagdes disponiveis nas telas foi 16 13
sempre apresentada da mesma maneira?
12. O vocabulario empregado no sistema lhe parece 25 4
agradavel ao seu entendimento?

Conformidade 81,18%

TOTAL =

81,18%
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APENDICE D



Objeto de
Aprendizagem

Manual do Usuario

Aprendendo

Programagcdo
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CARACTERISTICAS DO OBJETO

1.

INFORMAGCOES GERAIS

Titulo: Aprendendo Programacao;

Disciplina: Programacéo I,

Conteudo Disciplinar: Conceitos Basicos de Programacao;

Publico alvo: Pode ser utilizado em cursos de técnicas de programacao e
construcao de algoritmos.

Numero de Atividades: 5

. Requisitos técnicos

Sistema Operacional Windows;

. INTERFACE DO USUARIO

A interface do usuério foi projetada com o objetivo de ser manipulada
facilmente, onde o publico-alvo possa se orientar de modo intuitivo.

w‘ ‘,

Aprendendo Programacéo

VOCE VAI PRECISAR DE:

v

v
v
v
v

Mouse;

Teclado;

Programa de video instalado;

Flash instalado;

Se for CD executavel, ira precisar de um drive de CD.

COMO UTILIZAR: Para utilizar o Objeto de Aprendizagem, basta iniciar o CD ou
clicar no icone AutoClassFX. Que se encontra na pasta do Objeto de Aprendizagem.

el Editar Exibir Feyamentas  Ajuda

&) Abrie Compartilhar com Gravar MNova pasta
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Apds concluir esta acdo, aparecerd a tela abaixo:

OBJETO DE APRENDIZAG

Uma forma diferente de aprender a programar... ® @

Para iniciar a navegacdo € necessario clicar no botéo ® avancar que
aparece na parte inferior direita.
Toda a navegacao do OA se da por apenas uma maneira:

Por meio do mouse, é possivel utilizar todos 0s recursos que o objeto
disponibiliza. Para acessar as opcfes de navegacdo, basta clicar com o mouse na
opcao desejada. A Imagem a seguir mostra algumas das opc¢des de navegacéo,
basta o usuario escolher uma das opcdes usar o OA.

Aprendendo Programacdo

A tela seguinte mostra que na parte inferior das telas, temos as opgoes de
navegacao, que permite voltar ao menu inicial, voltar a tela anterior, fechar o Objeto
ou avancar.
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Exemplo

® Todo mamifero ¢ um animal.
® Todo cavalo é mamifero.
« Portanto, todo cavalo é um animal.

Esse exemplo ilustra silogismo, que no estudo da Logica
Proposicional (on Calculo S ial) um

composto de duas premissas e uma conclusio: ¢ esta estabelecendo
uma relagdo, que pode ser valida ou néo. Esse € um dos objetivos da
logica, o estudo de técnicas de formalizagéo, dedugéio e analise que
permitam verificar a validade de argumentos. No caso do exemplo
acima citado ¢ valido.

Devemos resaltar que, apesar da aparente coeréncia de um
encadeamento logico, ele pode ser valido ou ndo em uma estrutura.

Pagine 2 s S Man @ QO ®

Apods concluir a parte tedrica do Objeto, que constitui também da parte textual
e dos videos, o usuério podera fazer os conhecimentos adquiridos por meio das 5
atividades propostas. Todas as atividades elaboradas sdo bastante peculiares. Isso
implica que o presente documento tem a obrigacao de relatar a sequéncia de acdes
necessarias para se efetuar cada um dos exercicios. A seguir, serdo apresentados
0S exercicios e como prosseguir em cada um deles.

Exercicio 1: Basta o usuério clicar sobre a resposta certa, caso acerte,
receberd um parabéns. Caso erre, sera apresentado um feedback para auxiliar o
usuario. Permitindo ir para o proximo exercicio somente se acertar o exercicio que
esta fazendo.

Exercicio 1

Trés senhoras — dona Branca, dona Rosa ¢ dona Violeta — passeavam pelo
parque quando dona Rosa disse:

- Nio ¢ curnioso que estejamos usando vestidos de cores branca, rosa ¢
violeta, embora nenhuma de nés esteja usando um vestido de cor igual ao
seu proprio nome ?

- Uma simples coincidéncia - respondeu a senhora com o vestido violeta.

Qual a cor do vestido de cada senhora ?

Selecivne o aldsrnntiva corretn.
4) Dona Branca estd com o vestido rosa, Dona b) Dona Branca estd com o vestido violeta,
Rosa estd com o vestido violeta ¢ Dona Violeta Dona Rosa esta com o vestido branco ¢ Dona
esti com o vestido branco. Violeta esti com o vestido rosa.
©) Dona Branca esti com o vestido rosa, Dona d) Dona Branca esti com o vestido branco,
Rosa esti com o vestido branco e Dona Violeta Dona Rosa estd com o vestido vieleta e Dona
esti com o vestido violeta. Violeta esti com o vestido rosa.

Meam @ @ @

Exercicio 2: A atividade 2 basta que o usuario complete os campos com 0s
passos necessarios conforme pede o enunciado do exercicio. Nessa atividade, se 0
usuario errar aparece apenas um feedback para rever o preenchimento, mas caso
acerte aparecera uma mensagem de muito bem.
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» Men @ @ @

Exercicio 3: Nesse exercicio segue 0 mesmo padréo do exercicio 2.

Exercicio 4: No exercicio 4 o usuario ira ligar a 0 passo com a sequéncia
certa. Clicando uma vez sobre passo, por exemplo passol e depois clicar na opgéo
correta. Quando acertar recebera uma mensagem de muito bem.
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Exercicio 4

Até mesmo as coisas mais simples, podem ser descritas por
seqiiéncias logicas. Por exemplo: Chupar uma bala.
Ligue os pontos, colocando em ordem os passos necessarios

para Chupar uma bala.
Jogar o papel no lixo
Passo 1
Chupar a bala
Passo 4 Retirar o papel
o @ @ @

Exercicio 5: Basta que o usuario clique sobre a resposta e arraste para
completar o exercicio. Ao final do exercicio aparece uma mensagem de Parabéns.

‘Exercicio 5 - Complete as
Frases com as Palavras abaixo.

estruturn sequenciol estmitura de selegio lagice wstrutura de repeticin algoritmo fhoxo de execugiio

1-Um .hJﬂdE ser definido como uma éncia de passos que visam a atingir um objetivo
bem definido.

2-A se relaciona com a ‘ordem da razao’, com a ‘correcdo do pensamento’, e que é
ario utilizar logicos de o para i i

3- A significa que o algoritmo é executado passo a passo, sequencialmente. da
primeira a ultima agao.

4-A permite que uma a¢do seja ou ndo executada, dependendo do valor resultante
da inspegdo de uma condicdo.

5-A permite que trechos de algor sejam repetidos até que uma digdo seja
satisfeita ou enquanto uma condigio ndo estiver satisfeita,

6 - Através do exemplo das la i duzi o ito de controle do i
a q ial, de repetigio e de selegiio.
Hoan @ @ ®

Este manual refere-se ao uso do Objeto de Aprendizagem “Aprendendo
Programacao” como forma de apoiar o ensino-aprendizagem destinado ao publico
com interesses em técnicas de programacao e construgcdo de algoritmos

Seu objetivo é apresentar 0s conceitos elementares de l6gica e sua aplicacédo
no cotidiano, definir algoritmo, estabelecer uma relacdo entre l6gica e algoritmos: a
l6gica de programacao. Exemplificar a aplicacdo dos algoritmos utilizando situacdes
do dia-a-dia, comparar as principais formas de representacdo de algoritmos. O
contetdo é fundamental para a compreensao e construgdo de algoritmos béasicos.
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APENDICE E



Objeto de
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M anual do Professor

Aprendendo

Programagcdo
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OBJETIVOS DA AULA

O objetivo é apresentar os conceitos elementares de ldgica e sua aplicacdo
no cotidiano, definir algoritmo e estabelecer uma relagé@o entre I6gica e algoritmos: a
l6gica de programacao. Exemplificar a aplicacdo dos algoritmos utilizando situacdes
do dia-a-dia, comparar as principais formas de representacdo de algoritmos. O
conteudo é fundamental para a compreensao e construcao de algoritmos basicos.
O Objeto de aprendizagem ensina:
- Introducéo a légica de programacao;
- Transformar a l6gica em algoritmo;
- Conceitos e exemplos de algoritmos
- Nogoes de fluxo de controle

DURAGAO DAS ATIVIDADES

Duas horas-aula de 45 minutos.

PRE-REQUISITOS

Os pré-requisitos necessarios para o aluno utilizar o OA é que tenha de
preferéncia o ensino médio, para que possa compreender a légica de programacao.

REQUISITO TECNICO

Sistema Operacional Windows;

VOCE VAI PRECISAR DE:

Mouse;

Teclado;

Programa de video instalado;

Flash instalado;

Se for CD executavel, ira precisar de um drive de CD.

AN N NANAN
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MOTIVAGAO

O conteudo de conceitos basicos de programacao deve ser apresentado de
uma forma bastante clara, mostrando ao usuéario que a facilidade nos conceitos de
programacao so serd alcancada no decorrer da disciplina.

Deixe claro ao usuario o quanto serd util aprender sobre o tema.

Lembre-se de que o Objeto de Aprendizagem e o computador sdo também
recursos motivacionais importantes.

ESTRATEGIAS

Apresenta aos alunos por meio de uma abordagem sucinta e natural, os
conceitos iniciais que introduzirdo o aluno ao contexto da disciplina de programacao
I. Tendo como Obijetivo dar ao aluno possibilidade de dar os primeiros passos para a
familiarizacdo com a l6gica, os algoritmos e seus métodos de construcéo.

METODOS

1° O objeto de aprendizagem utilizado nesta aula ndo dispensa aulas
tradicionais sobre o assunto. E importante que antes de conduzir os alunos até o
laboratorio de informatica, eles ja tenham conhecimento sobre o objeto.

2° Se possivel, cada aluno utilize um computador, caso ndo seja possivel
podera ser em dupla ou mais.

3° Recomenda-se que antes de acomodar a turma no laboratério, os objetos
ja estejam salvas no computador ou em facil acesso, a fim de adiantar algumas
tarefas que poderiam tomar minutos da aula.

4° Apos todos os alunos abrirem o Objeto, relembre as aulas anteriores, pois
€ importante que o aluno relacione o conteudo aprendido em sala de aula com o
objeto de aprendizagem.

5° Permita que os alunos naveguem pelo objeto e estimule-os a voltar as telas
que por ventura ndo tenham sido compreendidas, assim como também animacgdes
que requerem mais atengao.

6° A navegacao do Objeto pode ser consultada no manual que acompanha o
material.

7° Quando todos tiverem alcancado a etapa das atividades, comente que
serdo testados os conhecimentos adquiridos. Isto é o suficiente. Dé liberdade a cada
aluno de agir conforme julgar melhor. Apenas oriente-os e ofereca ajuda se
necessario.

Observacgao: As instrucbes de como resolver as atividades do Objeto esta
contida no manual que acompanha o0 mesmo.
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8° Ao final da aula, interaja com os alunos, incitado um debate informal sobre
o tema aprendido.

AVALIAGAO

Observe o desempenho de cada aluno individualmente e se possivel,
compare-0s com o da turma de modo genérico.

Analise as duvidas, observe se ja muita dificuldade em responder os
exercicios e se eles trabalham em grupo, discutindo e argumentando sobre as
respostas sugeridas, ou se utilizam o método de tentativa-e-erro para alcancar as
atividades a fim de termin&-las rapidamente.

MATERIAL ADICIONAL

Utilize de livros durante as aulas, ou mesmo indique aos alunos como forma
de complementar os assuntos abordados pelo OA.

Indigue também filmes relacionados ao assunto e também alguns sites que
possam servir de apoio até mesmo durante as aulas em laboratorio.

ATIVIDADES COMPLEMENTARES

Utilize de outras ferramentas disponiveis no computador, com algo
complementar, para que o aluno seja estimulado ao aprendizado. N&o se limite
apenas ao Objetos de Aprendizagem.



