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“O homem né&o é nada além
daquilo que a educacéo faz dele”

Immanuel Kant



RESUMO

A educacao basica tem como objetivo o auxilio pal@enga jornada da vida, indispensavel,
ela é a base para o crescimento, desenvolvimeiaionacdo de um individuo. No cotidiano
havera sempre o processo de avaliacdo, seja dlfoguiaso ndo seria diferente em uma sala
de aula, onde muitas vezes havera a avaliacdo wleecimnento tornando-se algo muito
desgastante a quem € submetida e também aos prefesprofissionais capacitados que
dedicam seu tempo para a corregcdo. Prop0e-se pegséo a conscientizagdo do uso de
Softwares Educacionais para criancas em fase aleetifacédo, tendo como objetivo o ensino-
aprendizagem ludico e a avaliagdo menos desgastaemeerosa.

Palavras-Chave:Educagéo Basica, Ludico, Informatica na Educacéo.



ABSTRACT

The basic education aims to help in the long joyrmielife, indispensable, it is the basis for
growth, progress and shaping of an individual.Vargday life there is always the evaluation
process, whatever it may be. This would not beediffit in a classroom, where often there
will be evaluation of knowledge, becoming somethiwery stressful seised and also to
teachers, trained professionals who dedicate tivee to evaluate. It is proposed in this
project to raise awareness of the use of educatsmftware for children in literacy phase,

aiming at the playful teaching-learning and evabratess stressful and fearful.

Keywords: Basic Education, Playful, Computers in Education
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1. INTRODUCAO

O projeto “PRO-EDU: Projeto de Apoio Pedagdgics Atunos em Fase de Alfabetizacéo
com uso do Software Visuallass visa o0 estimulo da utilizacdo de novos recursos
tecnolégicos, no caso o0s Softwares Educacionais @scolas para auxiliarem na
alfabetizacdo, onde os estudos se tornam maisrtidios” ao olhar da crianga prendendo sua
atencéo e facilitando o ensino-aprendizagem pae plais docentes e alunos.

O projeto foi realizado com muita cautela para ageadesse as necessidades dos docentes em
relacdo ao ensino na fase inicial — a alfabetizagséndo cuidadosamente trabalhado cada
conteudo a ser inserido e sua organizacao.

As atividades escolhidas foram obtidas com basdivno “Vocé Troca?” da autora Eva
Furnari (FURNARI, 2002), que ja foi trabalhado eatasde aula, onde os professores leram
pausadamente estimulando os alunos a observarenpakra do texto, familiarizando-os e
incentivando-os a realizarem as atividades proposta

Para que os alunos nao se sintam em um ambiententhexido, uma das estratégias foi
inserir no Software VisuaClass apenas atividades com figuras do préprio livro El&a
Furnari, aumentando o interesse e facilitando goceemsao das atividades propostas.

A utilizacdo dos Softwares Educacionais para awxilas atividades pedagogicas nao
contribui apenas para o desenvolvimento do alunoetagdo a fixagcdo dos exercicios, nem
somente para facilitacdo do ensino-aprendizagers, tarabém, desenvolve a coordenacao
motora dos alunos, o raciocinio légico ao aprenclia funcionalidade existente nos
exercicios (botdes avancar, voltar, se dirigir &anm) erros e acertos, etc.), além de nao se
tornar algo rotineiro tendo sempre disponivel unti@idade nova de acordo com as
necessidades de cada um deles.

Este projeto foi elaborado para atender as ne@shkssddos educadores auxiliando-os no
processo de alfabetizacdo. Utilizou-se o SoftwadeicBcional VisualClass 2003 para
elaboracado de aulas ludicas e com base pedagqgieéoram aplicadas a criancas em fase de
alfabetizacao por professores da rede publica esrespectivos laboratérios de informéatica.
Escolheu-se esse Software primeiramente por j& esésente nos laboratorios da rede

publica para utilizacdo, e também, por suprir aes&dades dos docentes permitindo-os a
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criagcdo de novos projetos e/ou edicdo de projét@xistentes de acordo com cada tipo de
usuario.

O objetivo desse projeto é desenvolver atividageagogicas com a utilizacdo do Software
Visual Class 2003 para desprender-se do ensino-aprendizageneirof ou seja, preso as
salas de aulas e avancar para um processo de-apseralizagem moderno, utilizando-se de
novas tecnologias, a fim de facilitar a aprendimagde forma que as aulas passem a ser

lidicas atraindo a atencao dos alunos contributedo 0 processo pedagogico.

1.1 ESTRUTURA DO TRABALHO

Esta monografia € estruturada da seguinte forma:

O primeiro capitulo sera destinado & introducamarvzacao do trabalho.

O segundo capitulo traz a teoria da educacéo hakidaformatica como atividade Iudica na
educacao, logo apos apresenta informacdes solmputador como ferramenta pedagdgica
auxiliando a educacéo.

O terceiro capitulo apresenta o detalhamento danfienta utilizada para o desenvolvimento
do projeto.

O quarto capitulo destina-se ao detalhamento eagéial do projeto “PRO-EDU: Projeto de

Apoio Pedagdgico aos Alunos em Fase de Alfabetizagén uso do Software Visu@lass”.

O quinto capitulo destina-se as conclusdes dotprejes resultados obtidos.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 EDUCACAO BASICA

A educacéo basica é responsavel pela formacaoudo,a¢ ela quem fornece os meios para
cada individuo progredir, tanto na sua vida prafiss quanto em estudos posteriores. Ela é
considerada o primeiro nivel do ensino escolar catididida em trés etapas: educacao
infantil (O a 05 anos), ensino fundamental (06 aafhds) e ensino médio (15 a 17 anos),
independente da idade existem leis e regulamenhosaeionais que garantem o direito de
cada individuo frequentar a escola e alcancar fgimaquivalente a educacéo basica, como

por exemplo, a Constituicdo Federal de 1988:

“Art. 205. A educacao, direito de todos e deveredtado e da familia,
serd promovida e incentivada com a colaboracdmdadade, visando
ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu prepagogaixercicio da
cidadania e sua qualificacdo para o trabalho.” (IRENCIA DA
REPUBLICA, 2012)

O ensino infantil tem como objetivo o desenvolviteefisico, psicologico, intelectual e
social de cada crianga, sendo as atividades umleorepto do que é aprendido em casa.
Criancas de 0 a 03 anos frequentam creches, engcr@anicas de 04 e 05 anos ja podem ser
inseridas em pré-escolas.

O ensino fundamental tem como objetivo a conclusdo alunos que possuem o dominio da
leitura, da escrita, do calculo, da tecnologia & aldes e valores basicos da sociedade e da
familia. Desde 2006 a duracdo do ensino fundameatdou de 08 para 09 anos, buscando
aumentar o tempo de permanéncia das criangas ocak®gom 0 objetivo de melhorar a
qualidade da formacdo inicial.

No ensino meédio aprofundam-se o0s conhecimentos irattspl no ensino fundamental
buscando o preparo basico para o mercado de toaballtidadania.

Todas essas etapas contribuem para a conclusddudacéo basica de cada individuo,
possibilitando habilidades para uma escolha fulosarumos a serem tomados na vida adulta
(MEC, 2012).

Para a medicdo da qualidade da educacdo basicarifmlo em 2007 o indice de
Desenvolvimento da Educagéo Bésica (Ideb), onéspgonsavel por mostrar uma escala de 0
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a 10 referente ao nivel de qualidade em relac&uéagedo bésica de cada escola e cada rede
de ensino.

O indice é calculado a partir da taxa de aprovac@ilo desempenho dos alunos na Prova
Brasil, prova aplicada pelo Instituto Nacional dguglos e Pesquisas Educacionais (Inep), a
cada dois anos. Sendo assim, para que o ldeb desgoka ou rede cresga é necesséario que o
aluno aprenda, nao repita o ano e frequente as.4dB@RTAL BRASIL, 2012)

O Brasil, segundo resultados publicados em 2014sypaum indice de 5.0 em relagédo ao
indice do Ideb e sua meta € chegar aos 6.0 até(HDEB, 2012).

Para obter-se um ensino mais eficiente na edudagséica e atingir-se essa meta, existem
técnicas didaticas que podem ser utilizadas tomanehsino mais atraente e inovador, dentre

essas técnicas tem-se o ludico, uma maneira dedgsrédrincando” (ABBri, 2012).

2.2 INFORMATICA COMO ATIVIDADE LUDICA NA EDUCACAO

O processo de ensino-aprendizagem esta sempreris@i@ndo, dispondo de estratégias
pedagodgicas contribuindo com a melhoria da educalgidre essas estratégias pode-se citar a
utilizacdo do ladico nesse processo. Para conhatini®s beneficios do ludico na educacéo
precisa-se entender como ele atua nesse processside-aprendizagem.

Primeiramente deve-se ter conhecimento do estudpaliarra, ou seja, o termo ludico é
derivado do Latimludus’ que tem como significado jogo, divertir-se (ABB2012). Quando
se pensa em jogos e diversao, faz-se automaticarnemt ligacdo com a palavra crianga,
alegria e diversdo. E exatamente isso que o ligioporciona ao processo de ensino-
aprendizagem, o prazer pela aprendizagem.

Segundo estudos realizados por Mauricio (2012yd&itlade facilita significativamente a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, colabmrawma boa saude mental, facilita a
comunicacao, expressao e construcao do conhecimento

As atividades ludicas abrem caminhos para que cexadesencadeie novas atividades
lidicas, para esse fim é preciso que 0s educademsnsem em ralagdo as praticas
pedagdgicas, substituindo a rigidez pelo entusiammaprender (RONSONI, 2012).

Segundo Piaget (1978), citado por Luna (2012) “Gedeolvimento da crianca acontece

através do ludico”.
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“A educacao ludica contribui e influencia na for@acda crianca,
possibilitando um crescimento sadio, um enriguestmegermanente,
integrando-se ao mais alto espirito democratica@nigp investe em uma
producdo séria do conhecimento. A sua pratica ea&igearticipacéo
franca, criativa, livre, critica, promovendo a maigio social e tendo em
vista o forte compromisso de transformacéo e nuaf}io do meio.”
(ALMEIDA 1995, p.41)

Pode-se citar como exemplo de uma estratégia I@ictlizacdo de computadores para a
realizacdo de aulas e atividades. Cabe as escofasfessores explorarem esses novos
recursos para um ensino bem menos rotineiro, saladsalas de aulas e partindo para uma
forma de ensinar bem mais atraente e inovadoralabmsatorios de informatica de cada

escola.

“O ensino através da informatica tem suas raizesnsino através de
maquinas. Esta idéia foi usada por Dr. Sidney Byessn 1924 que
inventou uma maquina para corrigir testes de malggcolha. Esta ideia
foi posteriormente elaborada por B.F. Skinner qaeinicio de 1950,

como professor de Harvard, propds uma maquinag@imar usando o
conceito de instru¢éo programada.” (VALENTE, 199119)

Segundo Valente (1991, p.17) o computador passa arsa ferramenta educacional, uma
ferramenta de complementacédo, de aperfeicoamedéopmssivel mudanca na qualidade do
ensino.

Com todas essas inovacgfes tecnologicas, a infaanat educacao torna-se indispensavel
tanto para aluno como também para o professorafa eésponsavel em criar um ambiente
multidisciplinar e interdisciplinar, ou seja, osibs ndo somente recebem informacdes, mas
também, constroem conhecimento e os compartilham.

Conforme conceito de Valente (1991, p.17), as novaedalidades de uso do computador na
educacao apontam para uma nova direcdo: 0 uso westalogia ndo como “maquina de
ensinar’, mas como uma nova midia educacional.

Errado pensar que futuramente os computadores dgpapel do professor, pois a base para o
ensino-aprendizagem por meio da informética s@opradessores, 0S mesmos Sao 0S
intermediérios e facilitadores na construcdo ddheoimento. O computador é somente um
complemento na educacao.

Sendo o computador um auxiliador no processo deeaprendizagem, sua utilizacdo néo
devera ser vista como um grande problema, mascgimg um recurso que possui variadas

ferramentas onde podera tornar uma aula bem madage! e melhor absorvida por alunos a
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guem sdo submetidas.
PAPERT, (apud Rodrigues, 2005) deixa explicito aopupacdo em relagdo ao uso da
tecnologia:

“IMAGINE um grupo de viajantes do tempo de um sécahterior, entre
eles um grupo de cirurgides e outro de professprisarios, cada qual
ansioso para ver o quanto as coisas mudaram empreiissao a cem anos
ou mais no futuro.. Imagine o espanto de os ci@esjientrando numa sala
de operacbes de um hospital moderno. Embora pudesstender que
algum tipo de operacéo estava ocorrendo e pudestemesmo ser capazes
de adivinhar o Orgdo-alvo, na maioria dos casofarselincapazes de
imaginar o que o cirurgido estava tentando fazegqual a finalidade dos
muitos  aparelhos estranhos que ele e sua equipegica estavam
utilizando. Os rituais de anti-sepsia e anestesiaparelhos eletrdbnicos com
seus sinais de alarme e orientacdo e até mesmataassds luzes, tao
familiares as platéias de televisdo, seriam complehte estranhos para
eles.Os professores viajantes do tempo responderianmdefarma
muito diferente a uma sala de aula de primeiro gnaderna. Eles
poderiam sentir-se intrigados com relacdo a algumgos objetos
estranhos. Poderiam perceber que algumas téqrackide mudaram
— e provavelmente discordariam entre si quantoassaudancas que
observaram foram para melhor ou para pior—, maseperiam
plenamente a finalidade da maior parte do quetagatentando fazer
e poderiam, com bastante facilidade, assumir a se&las

PAPERT(1994, p. 9)
A partir dessas ideias apresentadas, concluiu-sepgta que esse casamento informatica-
aprendizagem seja bem-sucedido ndo € somente aeoapse as escolas estejam preparadas
tecnologicamente, e sim que elas disponham dessassos tecnoldgicos tendo os
professores preparados e bem atualizados parbzag#o desses recursos e principalmente a
conscientizacéo da sociedade para receber essasigascha educacao.

VALENTE (1999, p. 2) deixa claro em relacdo as nmgaa no ensino:

“Finalmente, a implantagdo da informética, comoilaarxdo processo de

construcdo do conhecimento, implica em mudancassoala que vao além
da formac&o do professor. E necessario que todssgmsentos da escola —
alunos, professores, administradores e comunidadepails — estejam

preparados e suportem as mudancas educacionaissaeas para a

formacdo de um novo profissional. Nesse sentidofamatica é um dos

elementos que deverao fazer parte da mudanca, pasamudanca € muito
mais profunda do que simplesmente montar labocstdleé computadores na
escola e formar professores para a utilizacdo @ssmns”.

KENSKI (2003, p.232) também afirma a importanciacdmhecimento dos professores em
relacdo as novas tecnologias:

“A acdo docente mediada pelas tecnologias digitatuer uma outra
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maneira de fazer educacdo. Uma compreensdo daa lfgie permeia as
novas tecnologias de comunicacdo e informacdo éoriaqte para a
capacitacdo dos professores, uma vez que essasgasddteram as formas
de ensinar e aprender.”

A capacitacdo oferecida aos professores € neaegsra 0 bom desempenho na realizacao
das atividades, e consequentemente para melhovedjamoento das aulas. Serdo eles que
tornardo a didatica fora de sala de aula ludicdespertardo nos alunos o interesse pelo
contetdo tornando-o atraente e facilitando suarefspdiferentemente da forma em que o
ensino se prende as salas de aula.

“A introducdo da informatica na educacéo, segungooposta de mudanca
pedagdgica, como consta no programa brasileirageexima formacéo
bastante ampla e profunda dos educadores. Naataed criar condigbes
para o professor simplesmente dominar o computadon software mas
sim auxilia-lo a desenvolver conhecimento sobredpiio contetdo e sobre
como o computador pode ser integrado no desenvehtondesse contetdo.
Mais uma vez, a questdo da formacéo do professsiranse de fundamental
importancia no processo de introducao da inforraata educacéo, exigindo
solucdes inovadoras e novas abordagens que funtEmers cursos de
formacdo.” (VALENTE, 1999, p. 9)

ALMEIDA (2002, p.72) afirmou que para incorporategnologia de informacdo as praticas
dos educadores néao basta apenas que eles consayapuid-las com facilidade, mas sim que
saibam utiliza-las e integra-las de acordo com saasssidades.

“A tecnologia na educacgéo ndo é simplesmente undanale equipamentos
com programas especificos, ou para transmitir oo didaticos ou para
deixa-la sob a dependéncia de um ensino mediadon@muinas, ao
contrario requer novas estratégias, metodologiattedes que superem o
trabalho educativo tradicional ou mecéanico.” (ANDB® 2003, p. 58)

Serdo o0s professores 0s responsaveis em permac@tero estimulo aos alunos, nao
deixando que o entusiasmo acabe. Segundo PENTERD@( p. 10), [...] esse clima logo
acabara se o professor ndo desenvolver um plaratiddades que os tire da passividade.
Investir na formacéo de professores € uma condig@essaria para qualquer transformagéo
nas relacdes educacionais.

Vale lembrar que a informatica devera ser postanac® da educacdo e ndo ao contrario, €
ela que auxiliara os processos educativos, ou agj@aquina a servico do homem e néo o
homem a servico da maquina.

Deve-se também descrever o papel dos alunos, paislaetecnologia em relacdo a essas
mudancas na forma do processo ensino-aprendizggEesem eles o professor ndo sera

capaz de atingir seus objetivos de melhor ensino@oso das tecnologias.
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O aluno devera estar constantemente interessadaprimoramento de suas ideias e
habilidades e solicitar (puxar) do sistema educetia criagcdo de situagbes que permitam
esse aprimoramento. Portanto, deve ser ativodagiassividade de quem soé recebe, para se
tornar ativo cacador da informacéo, de problemaa pEsolver e de assuntos para pesquisar.
Isso implica ser capaz de assumir responsabilidadesr decisdes e buscar solugbes para
problemas complexos que ndo foram pensados amembde e que ndo podem ser atacados
de forma fragmentada. Finalmente, ele deve desesmvbhlbilidades, como ter autonomia,
saber pensar, criar, aprender a aprender, de meoglpa@ssa continuar o aprimoramento de
suas ideias e acdes, sem estar vinculado a unmaistducacional. Ele deve ter claro que
aprender € fundamental para sobreviver na societtadgenhecimento (VALENTE, 1999, p.
36).

Os pais deverdao estimular a aprendizagem tambétarntendo em mente a contribuicéo
desse novo processo de ensinar e aprender por aeekecnologias. Assim passardo a
contribuir também com os professores mesmo naadssfaresentes no ambiente de ensino.
Ja a tecnologia, devera assumir duplo papel ndeedeomeiro, devera ser uma ferramenta
para permitir a comunicacdo de profissionais dalase consultores ou pesquisadores
externos, permitindo a presenca virtual desse nséstde suporte na escola. Segundo, a
informatica poder& ser usada para apoiar a redlizde uma pedagogia que proporcione a
formagdo dos alunos, possibilitando o desenvolvimede habilidades que seréo
fundamentais na sociedade do conhecimento (VALENBEY, p. 36-37).

2.3 0 COMPUTADOR COMO FERRAMENTA DE APOIO
PEDAGOGICO

O computador vem sendo utilizado na educacéo camefarramenta indispensavel, onde o
objetivo é ultrapassar as barreiras do ensinararanonal possibilitando ao aluno trabalhar
em um ambiente real de interacdo, agregando maiale®s ao seu conhecimento.

“O computador pode ser usado também como ferramedteacional. Segundo essa
modalidade o computador ndo € mais o instrumen&gemsina o aluno, mas a ferramenta
com a qual o aluno desenvolve algo, e, portantaprendizado ocorre pelo fato de estar
executando uma tarefa por intermédio do computa@@LENTE, 1991, p. 24).

A introducdo do computador nas escolas tem cometivbj fazer da pedagogia uma
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pedagogia inovadora, onde os alunos terdo um nrdenesse nos estudos e os professores
serdo capacitados caminhando em direcdo ao desenento tornando-se docentes de
qualidade onde terdo a capacidade de ndo somdrgeesa relacdo aos componentes de um
computador, mas sim de saber emprega-los em ulidadgapedagodgica existente.

O computador como ferramenta pedagdgica, se wdizarretamente, pode ser muito Util na
transmissdo de informagfes aos alunos enriqguecssilm a proposta pedagogica da escola.

Dentre suas inimeras funcionalidades pode-seaitdipara um melhor aprendizado como:

* Auxiliador de fonte de pesquisa de informagOesternet;
* Meio de comunicacéo e discussao de informacdes;
* Ferramenta para registro de informacdes (editazdexdos, de imagens e sons);

* Organizador de informacdes (banco de dados e/dwasef de apresentacao),

etc.

Segundo VALENTE (1995), além das diversas maneieastilizacdo do computador citadas
acima, pode-se considerar que o computador poggar tum conhecimento ao aluno sobre
qualquer dominio. Porém esse aprendizado podervanae dois polos (Computador,

Software, Aluno) ou (Aluno, Software, Computadarno mostra a Figura 1:

Ensino-Aprendizagem
Atraves do Computador

Direcio do Ensino Direcdio do Engino

Computador Computador
Software Sofiware
FALIGT Aluno

Figura 1. Dois grandes polos do Ensino-Aprendizagdéravés do Computador
Fonte: Valente (1995, p.2).
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O primeiro polo caracteriza o computador como um@duina de ensinar”, onde o
computador através deoftwareensina o aluno, como por exemplo, 0s jogos educaicioJa

0 segundo polo o aluno através Software“ensina” o computador, onde Softwareseria
uma linguagem computacional, seja ela qual foraprendiz representa suas ideias segundo

essesSoftwares.

“Esses polos sdo caracterizados pelos mesmos iegrest computadores
(hardware), o software (o programa de computaderpgrmite a interacido
homem-computador) e o aluno. Porém, o que estabelgmlaridade é a
maneira como esses ingredientes sdo usados. Nopoladmputador,
através do software, ensina o aluno. Enquanto tro,om aluno, através do
software, "ensina" o computador.” (VALENTE, 19922

Nessa relacdo de ensino-aprendizagem, € natural goamputador também possa substituir
as avaliagOes feitas no papel (convencionais) madaem que a educacédo a distancia passa a
ser uma realidade, inclusive para professores elas goresenciais. Essa mudanca do
convencional acarretara alguns pontos positivosle{s@ citar apenas alguns dos mais

im portantes como:

* No meio ambiente, ja que o uso do papel sera réduzi

* No custo com impressdes, que sera diminuido e abagdes poderdo até
mesmo conter varias ilustracdes coloridas;

* Na diminuicdo do tempo gasto pelo professor naecéo das avaliacdes, 0
sistema podera ser semi-automatizado e poderanseuido para avaliar as

respostas, etc.

Segundo MORAN (2000), o ensino sera um mix de fegis com momentos presenciais,
outros de ensinon-ling adaptacdo ao ritmo pessoal, mais interacdo grapaliacdo mais

personalizada (com niveis diferenciados de vis@agagica).
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3. METODOLOGIA PARA O PROJETO

3.1 FERRAMENTA VISUA L CLASS

Em 1995 a Faculdade de Engenharia de Minas da &&mlitécnica da USP iniciou um
projeto visando criar ferramentas multimidia panailaar professores, optando assim pelo
desenvolvimento de um software com a seguinte tEafsiica: facilidade de uso, dispensando
a necessidade de conhecimentos sobre programacégaoe jndo havia no mercado nenhum
software de autoria que se adequasse as necessidiaslgrofessores. Entdo, apos varios
estudos foi desenvolvido por Celso Tatizana (direl@m Caltech Ltda ) a primeira versao
denominada Visuallass1.0.

Em 1996 o Visuallassalcancou grande repercussao nacional e foi langadoercado na
Feira Internacional Educar (Feira Internacional Educacdo onde sdo apresentadas as
principais empresas de produtos e servigos pati&uigSes de ensino do pais) a versao 4.1.
Dois anos depois o Visual Class representou o IBrasgvento de Tecnologia Educacional na
California-EUA, integrando a comitiva do ministéda Educacao.

Apoés toda essa repercussao o livro da versdo 4\Xisid@al Class foi publicado, e no ano
consecutivo foi lancado na Educar o VisG&ssverséo 5.0 e o livro correspondente.

No ano de 2002, na Feira Internacional Educatafaiado véarias novas ferramentas:

« Visual Class 2002: Em 32 bits, com maior integracdo com a Intergetando

animacoes e projetos executaveis;

« GeraHTML 2002 : Converte os projetos VisualClass em arquivos

HTML/Javascript para publicacdo na Web;

- Visual Class Setor Publica Versdo desenvolvida em parceria com a Fundacgao

Prefeito Faria Lima (CEPAM), que permite a votagamrcamento municipal;
- Kid Class 2.0 Software de Autoria para criangas;

« VisualNet: Software de Gerenciamento de Cursos de Ensinstarigia on line,

baseado em conteddos desenvolvidos em VSlasdGeraHTML.

O Visual Classdispfe também de uma versdo compativel com o LfKisual ClassJava

4.1), que executa em qualquer sistema operacim@éhindo Linux, Unix, e Windows Esta
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versdo € compativel com lonux Educacional 3.0 e 4.0 desenvolvidos pelo MEC para
laboratérios do Proinfo, em sistema multiterminal.

Desde entdo, o software vem se aperfeicoando eagdahainda mais qualidade e espaco na
educacao. Em outubro de 2011 foram realizados loGdhcurso Nacional Visu&lasspara
alunos de Prefeituras, o V Concurso Internaciongual Class para alunos do ensino
fundamental Il, e em novembro de 2011 foi realizaddl Concurso Nacional Professor
Multimidia.

Em outubro deste ano foi lancado a versédo Vi€llass Android compativel conirabletse
Smartphongscom essa nova versao foi realizado na cidaderdsidente Prudente o IX
Concurso Nacional Visu&lassonde participaram desse concurso 9 Prefeiturasredelas a
Prefeitura de Marilia (SP) que ocupou a terceirsigdm em relacdo ao desenvolvimento do
melhor projeto desenvolvido na vers&adroid

A grande facilidade de uso e a possibilidade déepsor ser o autor de suas criagdes tornam a
ferramenta interessante e diferenciada dos outfisveses educacionais, tanto para 0s
educadores como também, para os alunos que poded-lat para desenvolver suas préprias
criacoes.

Nesse projeto sera utilizada a versao Vi€llabs2003 (Figura 2), compativel covilindows

95, 98, ME, NT, 2000 e XP, maior integragédo comtarhet, permitindo a leitura de arquivos
Flash MX, Gifs Animados, sons em Mp3, documentodMHTe permitindo gerar projetos

executaveis.

Visual Class versdo 2003.0.000 - 03/04/2003

Desenvolvido por Sérgio Tatizana /Celzo Tatizana. Registrado no SEPIN soh o n® 06730/86-5, cadastro n® 49157-3,

i

-, F

£ %

Figura 2. Tela inicial do software Visual Class s&o 2003.
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Para um bom desempenho, recomenda-selochkminimo de 1 GHZ e 51Rlbytesde RAM,
com um espaco disponivel em disco de RIbytes

O pacote VisualClass consiste em um livio com informagdes de instalagdaso da
ferramenta e um CD de instalacéo.

A instalacdo da ferramenta também é bem simplesa liaserir o CD de instalagéo dove

de CD-ROM e clicar no botdo “Iniciar”, leve o mousté a opcdo “Executar” e clique sobre
ela, apos cliqgue no botdo “Procurar” para selecioniastalador do VisuaClass Logo apés
clique no ‘Setup.exg depois em “Abrir”, “Ok”, “Avancar” para continua instalacéo.

No final da instalacdo seréo criados alguns ataffawa acesso ao Visu@lass (Figura 3),

copia-los e cola-los na Area de Trabalho do conguuit&egue descricdo dos mesmos:
» Autor: Utilizado para criacéo de projetos;
* Apresentacdo:teste dos projetos criados;

* Manutencao: correcao de defeitos de banco de dados ou cOpsegdeanca.

(TATIZANA, 2012).

. Autor s —w Apresentacio

o 8-

Figura 3. icones gerados pelo instalador Visual $312003.

Manutencio
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4. PROJETO

4.1 DESCRICAO DO PROJETO

O “PRO-EDU: Projeto de Apoio Pedagdgico aos AluaosFase de Alfabetizacdo com uso
do Software VisualClass trata-se de um projeto que incentiva a utilizachio Software
Educacional VisualClass 2003 para criacdo de aulas ladicas que auxiliai@ngas no
processo de alfabetizacdo, seu objetivo € consaentjue um Software Educacional
qualquer, se utilizado corretamente, pode ser sifacditador no processo de ensino-
aprendizagem na fase de alfabetizacéo.

Durante o acompanhamento efetuado em uma escotaddade ensino do municipio de
Marilia durante o ano de 2010, foi observado gbarco de dados do Software Educacional
Visual Class 2003 esta defasado em relacdo as aulas, contediteedb, e sem diversidade,
consequentemente, a maioria dos docentes estdootiemins a utlizar o Software
Educacional.

O desenvolvimento do projeto sera descrito detalimetite a cada fase realizada, com
ilustracdes a cada tela.

Na primeira fase do desenvolvimento do projeteegiudado quem faria uso do Software, os
usudrios — criancas dos®1€ 2® anos do ensino fundamental que sdo consideradis an
essenciais para a alfabetizacdo, a bagagem pamgajbrnada da vida.

Com a escolha dos usuarios iniciou-se a segundadfaslesenvolvimento do projeto, varias
conversas com professores que lecionam nessa dagiabletizacdo, até para entendimento
da dificuldade maior nesse periodo; pesquisas deriaia essenciais; estudos de maneiras de
como inserir cores e imagens nas atividades, deafaque ndo dispersem a atencdo dos
alunos; estudos de como disponibilizar textos paaplicacao das atividades.

Depois de realizadas todas as etapas da segumrdddfgsojeto, partiu-se para a terceira fase
onde foram apresentadas as principais telas doraastom suas respectivas definicbes, assim
0s mesmos poderdo conhecer um pouco sobre as rafidexles do sistema para estar
desenvolvendo suas préprias aulas ou adaptandoi@gsrde acordo com as necessidades de
cada aluno. Também nessa fase, definiu-se porgsafes que lecionam ent £°2¢ anos do
ensino fundamental quais exercicios fariam partsal@rojeto, sendo exercicios de extrema

importancia na alfabetizacdo, que agregam valosesahunos que realizardo as atividades,
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além de serem exercicios que nos anos anterioras) festudados somente em sala e nos
préximos anos serao realizados em laboratérios.

Em seguida serédo detalhadas as principais telaseypadas nessa terceira fase aos docentes
para criacdo e/ou manutencao de projetos.

Para iniciar-se o sistema, primeiramente deveisaraio icone “Autor” (Figura 4).

%@ ; :; :

Figura 4. icones Autor Visual Class 2003

Em seguida, na tela degin (Figura 5), digita-se o cédigo “SUPER”, apertassENTER,

digita-se a senha “13” e aperta-se novamente @ XA ER.

% Visual Class 2003 - Versao Monousuario - Nimero de licengas:1

Sar Versdo

Figura 5. Tela login Visual Class 2003

Logo apds, a tela inicial do sistema sera abegpodibilizando o Menu (Figura 6) para o
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USUario iniciar seu projeto.

Projeto  Criar Tela MNavegacdo Siléncio Programa Configuragdo Apresentacdo Ajudal

Figura 6. Tela do menu Visual Class 2003

O Menu é composto por nove opgdes, PROJETO, CRIARLA, NAVEGACAO,
SILENCIO, PROGRAMA, CONFIGURACAO, APRESENTAC;AO e WBDA. Sera

analisada separadamente cada opcao.

O Menu_PROJET@Figura 7) é responsavel por fornecer as opcoes oonsegue-se:
e Criar um novo projetgNOVO);
» Definir as informacdes do projeto como: nome, aut@téria, etc{DEFINIR) ;
*  Abrir um determinado projeto ja criadaBRIR) ;
* Apagar um projeto existen(@PAGAR);
» Salvar as atualizagdes realiza(®ALVAR) ;
e Salvar no local onde se desé€EALVAR COMO) ;
e Atribuir a pessoas selecionada3 RIBUIR) ;
* Exportar a tela atudEXPORTAR);

* Importar um projeto ja existen(MPORTAR) ;
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Atualizar o projeto com as modificacO@sl UALIZAR) ;

Gerar o projeto autoexecutay6ERAR PROJETO AUTO EXECUTAVEL) ;
Certificar o projetd CERTIFICACAO) ;

Sair do softwaréSAIR).

& Visual Class

E=nl Criar Tela Mavegacdo Siléncio Programa Configuracdo Apresentacdo  Ajuda
MNaowva
Definir
Abrir
Apagar
Salvar
Salvar Como
Atribuir 4
Exportar 4
Importar 4
Atualizar

Gerar Projeto Auto Executdvel
Certificacdo

Sair

Figura 7. Menu ‘Projeto’ Visual Class 2003

O Menu _CRIAR(Figura 8) é responsavel por fornecer as op¢cBeg omdprimeira parte

consegue-se:

EFEITO);

Abrir caixa para insercao de imagem sem efeitgpdeegimentdIMAGEM) ;

Abrir caixa para insercao de imagem com efeitopdgecimentd MAGEM C/

Abrir caixa para insercao de teXiftEXTO);
Abrir caixa para insercéo de titul(ROTULO);
Abrir caixa para insercao de film@sILME NA TELA);

Criar icone para insercéo de bot&o de fil(B3TAO DE FILME);
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«  Abrir caixa para insercdo de mensagens como ddt@a$BOTAO DE
MENSAGEM);

«  Abrir caixa para insercéo de figuras sensiveis anose(BOTAO ANIMADO);
* Abrir caixa para insercao de GIF anima@@s~ ANIMADO);,
* Abrir caixa para insercao diash (FLASH);

» Abrir caixa para insercao de paginas da intef®NELA DO INTERNET
EXPLORER);

* Inserir linha livre(LINHA);
* Inserir retangulo liviéRETANGULO);

* Inserir guias horizontais/verticais para posicioeato de objeto§GUIA).

Ja na segunda parte desse mesmo Menu (CRIAR)eex@tjetos para criacdo de exercicios
livres e também os exercicios pré-montados, ondaesnos ja possuem formato proprio e

deve-se apenas inserir o contetdo a ser avaliado.

= Visual Class

Projeto MeyETdl Tela Mawvegacdo Siléncio Programa Configuracdo Apresentacdo Ajuda

Imagem

Imagem cf efeito

Texto

Roétulo

Filme na Tela

Botdo de Filme

Botdo de Mensagem

Botdo Animado

GIF Animado

Flash

Janela do Internet Explorer
Pesquisa

Linha

Retangulo

Guia »

Arrastar-Soltar
Arrastar-Soltar Imagens
Arrastar = Soltar

Gira Figura

Gira Figura cf efeito

Liga Ponto

Maltipla escolha
Preenchimento de lacuna
Questdo Dissertativa

Exercicios pré-montados »

Figura 8. Menu ‘Criar’ Visual Class 2003

O Menu_TELA(Figura 9) é responséavel por fornecer as op¢coes consegue-se:



(DEFINIR) ;
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Inserir cor ou imagem de fundo, som, filme ou panga(PROPRIEDADES);

Definir o projeto a ser criado nesta tela como nahe, matéria, etc.

Inserir uma nova tel@NOVA);

Salvar alteragfes da tela at(@ALVAR);

Salvar tela em uma pasta escol(iSALVAR COMO);

Ver ou apagar telad% ER/APAGAR);

Excluir tela atua(EXCLUIR);

Inserir tela antes ou depois da tela a((MSERIR);

Recortar parte da tela do projdRECORTAR TELA);
Converter tela em papel de pardGONVERTER TELA EM FUNDO);
Abrir janela dopaint para desenho livigDESENHAR);
Imprimir tela atua(IMPRIMIR);

Recarregar tela atualizando as modificag@dSCERREGAR).
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. Yisual Class

Projeto  Criar IZFl Mavegacdo Siléncdo Programa Configuracdo Apresentacdo  Ajuda

Fropriedades ¥
Diefinir

Mova

Salvar

Salvar Como

Ver/Apagar

Excluir

Inserir b
Recortar Tela

Converter Tela em Fundo
Deszenhar

Imprimir
Recarregar

Figura 9. Menu ‘Tela’ Visual Class 2003

O Menu NAVEGACAO(Figura 10) é responsavel por fornecer as opgies oonsegue-se:
« \Wltar ao inicio quando estivermos navegando pataqyer telgINICIO) ;
» Avancar para proxima te(&AVANCAR) ;
* \oltar para tela anterior a aty@ ECUAR);
* Avancar para tela final quando estivermos navegaodagualquer tel@~IM);
* Pesquisar telas existen{fEESQUISAR);

» Listar todas as telas do proj€tdSTA DE TELAS).
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u Visual Class

Projeto  Criar Tela JREN=s== 0 Siéncio Programa Configuracdo Apresentacdo Ajuda

Inicio Ctrl+L
Avangar Cirl+A
Recuar Cirl+R
Fim Ctrl+F

Pesquisar
Lista de telas

Figura 10. Menu ‘Navegacéo’ Visual Class 2003

O Menu_SILENCIQé responsavel por silenciar o projeto que possuitemporariamente.

O Menu_PROGRAMAE responsavel por inserir um programa para sesuée@o na tela da
atividade que sera criada. Esse programa soO fuaréose estiver cadastrado no modulo
manutencdao, ja citado acima, do VisGéss2003.

O Menu_CONFIGURACAQ[Figura 11) é responsavel por fornecer as opgigs oonsegue-

se:

e Tornar o menu invisivdHABILITAR CLIQUE DUPLO P/ MENU
INVISIVEL) ;

* Permitir acesso com clique simp[@&ETIRA AVISO DE CLIQUE DUPLO) ;

» Selecionar lingua em que a barra de menu seréempada Portugués/inglés
(SELECIONAR LINGUA) ;

* Visualizar a barra de status do proj&RRA DE STATUS);

* Visualizar ou esconder a barra de ferramentaslaé@88RRA DE
FERRAMENTAS).
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| Visual Class |

Projeto  Criar Tela Mavegacdo Siéncio Programa Eellgialee=nl Apresentacdo  Ajuda

Habilita Cligue Duplo pf Menu Invisivel
Retira Aviso de Clique Duplo

Selecionar Lingua »
Barra de status

Figura 11. Menu ‘Configuracdo’ Visual Class 2003

O Menu APRESENTACAGCcoloca em execucdo o projeto a partir da telal,atudes de

visualizarmos o projeto em execucao deve-se sesaprar a tela em que foi feita algum tipo
de modificacéo.

O Menu_ AJUDAnNos direciona parasite oficial do VisualClass2003, onde o usuario podera
tirar suas duvidas em relacdo a criagdo e/ou magémede projetos.

A quarta fase foi realizada a insercéo de cadaciExerescolhido na terceira fase do projeto
no Software VisuaClass Abaixo seréo apresentadas as telas dos exeregnothidos e suas
respectivas funcionalidades. (VISUAILASS 2012)

Para insercdo dos exercicios no Software Educdcaptau-se por trabalhar com o livro
‘VOCE TROCA da autora e ilustradora EVA FURNARI gtrabalha com um publico-alvo

de leitores iniciantes e abrange as areas da lipgtiaguesa e educacéo artistica.
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Para se trabalhar de acordo com as orientacfesutdea ecitadas em suas propostas de
atividades, decidiu-se que a primeira tela do poogeria a tela de apresentacao (Figura 12)
contendo muitas cores, personagens para estimsl@aldoos e o titulo do mesmo com as

opcOes de acesso ao menu e sair.

vamos
Aprender_

Figura 12. Tela inicial do projeto

A seguir tem-se a tela do menu (Figura 13), ond&osapresentados quatro icones, sendo o
primeiro destinado a leitura do livro VOCE TROCAEVA FURNARI (FURNARI, 2002)

onde o(a) professor(a) antes de iniciar os exesita ler com os alunos ajudando-os a
observar cada detalhe da obra, cada troca realizada combinacédo das palavras, etc. Os
proximos trés icones serdo destinados aos exey@simlhidos, onde as matérias escolhidas

para criagdo desse primeiro projeto foram portugu@atematica.
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MENU

LIVRO VOCE TROCA )
% {EVA FURNARI) % AThaDagE |
%&é ATIVIDADE 2
A%l ATMIDADE 3

Figura 13. Menu de atividades do projeto

Cada icone sera destinado a uma atividade, ontleno tera a liberdade para escolher qual
ele deseja realizar.

O icone ATIVIDADE 1 esta voltado para atividadelaec®onadas as vogais (Figuras 14, 15 e
16), onde os alunos deverdo encontra-las denti@s\étras existentes, deverdo completar as
palavras com as vogais faltantes e também clicaimagens até encontrar a vogal inicial de

cada palavra.



Figura 14. Atividade encontrar vogais

i. c| |e H:DR R.D

S e

Figura 15. Atividade completar com as vogais

37
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3- SELECIONE A IMAGEM DA VOGAL QUE CADA PALAVRA INICIA

SN e oo
escoa o
e

VOLTAR AVANCAR

Figura 16. Atividade completar com vogal inicial.

O icone ATIVIDADE 2 estéa voltado para atividadelsec®nadas a matematicgiduras 17, 18
e 19) onde possuem exercicios para completar lacurtasneém arrastar e soltar com o

resultado obtido nas adi¢des e subtracbes aprdssmta tela.

VOLTAR AVANCAR

Figura 17. Atividade adi¢cdo- completar com resutiath soma.
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2- EFETUE A SUBTRAGRO.

ENENSENEE

v |wvew|e - @ -]
EEEE-EE]|=[]

VOLTAR AVANCAR

Figura 18. Atividade subtracdo — completar com sufeado da subtracéo.

3- LIGUE AS CONTINHAS.

3e2=

I

dvd=

AVANCAR

Figura 19. Atividade adi¢&@o- arrastar soltar no caancom o resultado da soma.

O icone ATIVIDADE 3 possui atividades (Figuras 24, 22, 23 e 24) onde os alunos

deverdo encontrar letras pertencentes a palavresapada, selecionar as palavras que
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comecam com a inicial “P” dentre varias palavrastertes. Também, ha o exercicio onde
deverdo completar lacunas, ligar pontos e por fxiste a opcdo de quebra-cabeca onde

montardo a figura de um personagem do livro deHevaari (FURNARI, 2002).

1-SELECIONE AS LETRAS QUE PERTENCEM A PALAVRA "TROCA" .

TROCA T M | H

VOLTAR AVANCAR

Figura 20. Atividade selecionar letras pertenceritgmlavra dada.

2- SELECIONE OS NOMES DOS ANIMAIS QUE COMEGAM COM A LETRA "P".

PATO COELHO PORCO
GATO PAPAGAIO LEAO
TATU RATO COBRA

PASSARO PINGUIM

VOLTAR AVANCAR

Figura 21. Atividade selecionar palavras com aiali®.



VOLTAR  AVANCAR

Figura 22. Atividade preenchimento de lacuna.

PASSARINHO

GATOQ

PINGUIM

RATO

VOLTAR  AVANCAR

Figura 23. Atividade liga ponto.
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M)
70
A

Figura 24. Atividade quebra-cabeca.

O processo de avaliacdo dos alunos ocorre ao dmatada aula, onde o Software Visual
Class,automaticamente, contabiliza cada erro e acert@aww individualmente (Figura 25),
gerando a porcentagem da sua nota final (FiguraRP#&)a que a nota de cada aluno seja
armazenada basta que o aluno digite seu cédigeenadastinada e clique em OK para salvar

no banco de dados do Visual Class.

&
m
(4]
Q
=2
2
>
>
%
<
2
>

<

a P ERVANDO O NOMERO DE
de tagao |X
e b INTAS ABAIXD

gz | PRI R]E] P

A) QUANTIDADE DE LETRAS: l:l
B) INICIA COM: E

C) TERMINA COM:

VOLTAR  AVANCAR

Figura 25. Software contabilizando erro.
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Figura 26. Nota final

4.2 AVALIACAO DO PROJETO

A avaliacdo do projeto foi realizada por meio de qurestionario, que se encontra em anexo
neste trabalho, onde existiam perguntas relacienadlatividades desenvolvidas apés serem
aplicadas ao publico-alvo. Cada pergunta possésaatternativas sendo elas: SIM, quando as
atividades atendiam totalmente ao que foi avalidt®, quando as atividades ndo atendiam
ao que foi avaliado e PARCIALMENTE, quando as dtdes atendiam parcialmente ao que
foi avaliado.

O publico-alvo foi composto por alunos em fase ltdbatizacdo junto a escola Emef Roberto
Caetano Cimino da rede municipal de Marilia. Ogeteforam realizados no dia 05/11/2012 e
as atividades desenvolvidas no Software Visoklss 2003 foram realizadas e tiveram
duracdo de 1 hora. ApOs a realizacdo das atividadss professores responderam o

guestionario produzindo os resultados que seguem:
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SIM,
TOTALMENTE

PARCIALMENTE

Pergunta 1 X

Pergunta 2

Pergunta 3

Pergunta 4

Pergunta 5

Pergunta 6

X X[ X| X| X| X

Pergunta 7

Pergunta 8 X

Pergunta 9

Pergunta 10

Pergunta 11

Pergunta 12

Pergunta 13

X X X| X| X| X

Pergunta 14

Pergunta 15 X

Tabela 1. Resultado do questionario

Pergunta 1 - Vocabulario adequado e clareza dasdéi
Pergunta 2 - Contetdo atualizado

Pergunta 3 - Exercicios disponibilizam exemplo&figos e/ou imagens
Pergunta 4 - Conteudos adequados ao publico alvo
Pergunta 5 - Nivel crescente de dificuldade

Pergunta 6 - Sequéncia variada de atividades
Pergunta 7 - Aprendizagem de forma autbnoma
Pergunta 8 - Navegacéao facil e rapida

Pergunta 9 - Ensino-aprendizagem ativo

Pergunta 10 - Motivacao dos professores

Pergunta 11 - Favorecem o raciocinio l6gico
Pergunta 12 - Favorecem a associacdo de elementos

Pergunta 13 - Informacéo de erros ou acertos




Pergunta 14 - Nivel de dificuldade aceitavel
Pergunta 15 - Exercicios com conteudos j& conhgcido
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5. CONCLUSAO

5.1 RESULTADOS OBTIDOS

Com o mundo cada vez mais tecnolégico ha o surgonée novas técnicas ladicas para
renovar o processo de ensino-aprendizagem, bagtofsssor inseri-las em sua metodologia
de ensino e ter um compromisso com 0 ensino lGdEEa@om o crescimento da tecnologia

computacional, aulas ludicas desenvolvidas em Soéisv Educacionais, ja existentes,

mostram-se cada vez mais como uma ferramenta coraptar na construcao e fixacao de
conteudos. Claro que ndo pode-se substituir ossmigdicionais do ensino, os professores,
pelas novas tecnologias, pois 0s mesmos sdo asnad&rios entre o computador e a

crianca.

Neste trabalho foi possivel verificar a importarséaatividades realizadas com o computador
como estratégia ludica no processo do ensino-a@gem, isto comprovado através de
testes, os quais atingiram resultados excelentestramdo que o trabalho atingiu o objetivo

proposto e que € sim de muita importancia que ofegsores diversifiquem a maneira de
ensinar, sem ficarem presos ao papel.

Como extensao deste trabalho, futuramente podstgeag algum tipo de deficiéncia mental,

e baseado nos estudos desenvolver aulas utilizsndim mesmo Software Educacional —

Visual Class e ap0s testes realizados comparar-se os ressiltado
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ANEXOS

Relatorio de Avaliacdo das Atividades Pedagoégicas

PROFESSOR AVALIADOR

Nome:
Local:
Data:

Informacdes Pedagodgicas — observadas pelo avaliador

Respostas:

SIM, o atributo atende totalmente ao ponto citado.

NAO, o atributo ndo atende o ponto citado.

PARCIALMENTE, o atributo atende parcialmente ao ponto citado.

1. Vocabulario adequado e clareza de ideias?

() Sim () Nao () Parcialmente

2. O conteudo € atualizado?

() Sim () Nao () Parcialmente

3. Os exercicios disponibilizaram exemplos, graficoga imagens?
() Sim () Nao () Parcialmente

4. O conteudo estava adequado ao publico alvo?

() Sim () Nao () Parcialmente

5. Os topicos de conteudo apresentaram niveis crescestde dificuldades para a
assimilacéo de novos conhecimentos?

() Sim () Nao () Parcialmente
6. As sequiéncias de apresentacdo das atividades foraariadas?

() Sim () Nao () Parcialmente
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7. O ambiente/aula mostrou elementos motivadores e paitiu a aprendizagem de
forma autbnoma?

() Sim () Nao () Parcialmente

8. A navegacéo para realizagéo de atividades era fa@lrapida?
() Sim () Nao () Parcialmente

9. O ambiente possibilitou o aluno ser ativo no proces ensino-aprendizagem?
() Sim () Nao () Parcialmente

10. O ambiente motivou vocé a continuar?

() Sim () Nao () Parcialmente

11. Os exercicios favoreceram o raciocinio 16gico?

() Sim () Nao () Parcialmente

12.  Os exercicios favoreceram a associacao de elemefitos

() Sim () Nao () Parcialmente

13. No caso de erro ou acerto, o retorno da respostaédback) considerava o evento
normalmente sem a atribuicdo de pressao ou carga ewional?

() Sim () Nao () Parcialmente
14. As atividades formuladas estdo em nivel de dificuédie aceitavel?
() Sim () Nao () Parcialmente

15. Os exercicios promoveram a lembranca de idéias, nsiais ou fendbmenos ja
conhecidos?

() Sim () Nao () Parcialmente
Comentarios e Sugestdes

(Comentar os pontos fortes e fracos observadoscbam sugerir modificacdes para
melhorar a qualidade do produto avaliado)




