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RESUMO

bY

Devido a grande demanda de utilizacdo de dispositeomputacionais, principalmente
dispositivos méveis no ambito da educacéo, a ctmmonografia foca na criacdo e avaliagao
de um protétipo de software on-line que faz usondéimidia para o auxilio a aprendizagem,
que disponibiliza formas colaborativas de interagésincronas e que pode ser utilizado em
varios tipos de dispositivos computacionais. Aderenta proposta foi denominada Weblivro
e visa disponibilizar um ambiente para producadsealizacéo de livros digitais multimidia.
Permitindo ainda, que os envolvidos no processcsgmsagir de forma colaborativa
comunicando-se por meio do mesmo. O trabalho eapdacdo e a aplicacdo do protoétipo

em ambiente real, e a analise dos resultados sld@aplicaco.

PALAVRAS-CHAVE : Aprendizagem Multimidia, Dispositivos Méveis, Apidizagem

Colaborativa.



ABSTRACT

Because of the high demand for utilization of cotimmu devices in education, especially
mobile devices, the current monograph focuses ercthation and evaluation of an online
software prototype that use multimedia to aid tearring, and provides asynchronous
collaborative interaction forms and could be usesdrious types of computing devices. The
proposed system was called Weblivro and aims teigeoan environment for the production
and viewing of multimedia digital books. By mearishe software prototype it is possible for
uses to collaborate and communicate. The work egpt®e creation and application of the

prototype in a real environment, and the analykresults obtained by using the software.

KEYWORDS : Multimedia Learning, Mobile Devices, Collaboragiizearning.
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CAPITULO 1

INTRODUCAO

A informética hoje € um dos principais pilares daciedade atual. Sistemas
computadorizados controlam avides, estacfes dénejas, até mesmo ddo suporte a vida
humana. Dessa forma a educacéo que também ¢é urhasissda sociedade, ndo podia deixar
de fazer uso de todo o potencial que os sistemagpuwadorizados e os dispositivos
computacionais podem oferecer. Porém no mercadsofieare ndo ha muitos programas
voltados para educacgéo, e a maioria dos que exsdersaros e em lingua estrangeira. Como
exemplo destes programas temos o FlippingBook shdslique faz a conversédo de arquivos
como PDF, Word, PowerPoint, entre outros para m&o HTML, contando ainda com a
insercdo de videos no processo de finalizacdo derimlamontado, mas, por o HTML gerado
contar componentes em flash, torna-se impossivedpeoducdo em alguns dispositivos
portateis; Outro exemplo € o ToolBook da SumTotaé @ uma das mais completas
ferramentas para montagem de curso multimidia, ecoiat inGmeros recursos, uma
linguagem de script propria e os materiais criade pode se utilizado em vérios tipos de
dispositivos moveis e fixos. Entdo, por essa esezads softwares voltados para educacéo é
necessario, assim como incentivado pela Sociedadasidglira de Computacdo
(COMPUTACAO BRASIL, 2012) a criacdo de aplicacGeiadas para educacao.

Dentre os varios recursos computacionais, 0s cadpugs portateistablets,
smartphones junto com a internet sao o foco deste trabalhotajuente com algumas das
tecnologias voltadas para producdo de matériasimidias, a comunicacdo por meio da
internet, o uso de aprendizagem multimidia e apzagdm colaborativa.

O trabalho tem como foco o desenvolvimento e agab de um prototipo de software
(PRESSMAN, 2006) que possibilita o uso de multissdidigitais (RIBEIRO, 2004) e
disponibiliza formas de colaboracdo entre os engos/no processo de ensino-aprendizagem
(IVERS e BARREN, 2010). O prototipo desenvolvidoaealisado € denominado de
Weblivro, nome escolhido devido a metafora escallpidra a criacdo do mesmo. O prototipo
além de ser um software livre, ele difere dos exesngitados por ser completamenteline,
sem a necessidade de instalacdo no computadoseptotalment®n-line ele pode agregar

novas ideais ao material desenvolvidos a partirabwsentarios, tornando a experiéncia de
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uso mais enriquecedora, jA que o material sempéeees constante renovacdo, ndo sendo
apenas um curso multimidia tnico montado naquelaento para aquele fim especifico.

Atualmente os governantes tem-se preocupado camseacdo da computacdo na
educacao, provendo dispositivos computacionais garascolas publicas. Como exemplos
destes investimentos tém o governo do estado d&sRinde do Sul, que em Caxias do Sul
distribuiu netbooks para uma escola estadual (Paulon, 2012) e o gowdonestado de
Pernambuco, que em Caruaru, entregou mais deaBl@fs para estudantes do 2° e 3° anos do
ensino meédio (Mota, 2012). Porém, “a maioria daspténcias adquiridas por uma pessoa
no inicio de seu percurso profissional estardo leteono fim de sua carreira” (Lévy, 1999,
p. 157) e os professores mais antigos que naativem sua formacgédo disciplinas ligadas a
informatica na educacéo terminam por ndo sabdrartitais equipamentos, e desperdicar
valiosos recursos. Freire afirma que (2002, p.Edz"“parte da natureza da pratica docente a
indagacao, a busca, e pesquisa.”, mas este ideaistd presente em todos os profissionais da
educacéo, entdo torna-se necessario facilitaliaagéio destes equipamentos por professores
gue nao tém o grau de instrucdo técnica suficipata produzir bons materiais educacionais
para dispositivos computacionais.

Segundo uma matéria da revista COMPUTACAO BRAZQN1Q, p.15) da Sociedade
Brasileira de computacdo, “Na maior parte dos Gasd3rofessor, seja do ensino superior,
médio ou fundamental, ndo é um expert em inforrmafmtao, viabilizar ferramentas de facil
utilizacdo é essencial.”. Entdo, devido a essancaéde softwares para educacdo e
ferramentas que facilite a producdo de materiaifodaa simples e sem a necessidade de
conhecimentos avancados na area da informaticaogWeblivro se justifica. Com uma
proposta de facilitar a producdo de material emaurocacéo entre os envolvidos no processo
de ensino-aprendizagem, o protétipo possibilita (0.)" professor deixa de ser o de
“entregador” de informacédo para ser o de facilitadio processo de aprendizagem. O aluno
deixa de ser passivo, de ser o receptaculo dasrafdes, para ser ativo aprendiz, construtor
do seu conhecimento” (VALENTE, 1999, p.84), poisalano recebe a informacdo e ao
mesmo tempo o professor pode guiar esse aluno p@ dos recursos de comunicagcao
colaborativa provida pelo Weblivro. Mayer (1997yrafh que alunos que recebem instrucdes
multimidia tende a ter um maior rendimento no agiEado. Por esse motivo o Weblivro faz
uso da Multimidia Digital, e o uso da internet comeio de comunicacdo colaborativa é
justificado com a afirmacéo de Valente (1990, p, 46ando o autor ressalta que do ponto de

vista computacional as redes de computadores comieraet “(...) viabilizam funcdes em
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gue nao sO os estudantes, mas 0s proprios profsgsodem desenvolver suas atividades de
um modo colaborativo.”, assim criando um ambieeeducacao on-line, pois “Educacéo
on-line € uma modalidade de educacao a distanaleada via internet, cuja comunicacéo
ocorre de forma sincrona ou assincrona.” (ALMEI2R03). Para fazer uso deste grande
potencial é que o corrente artigo tem como objgbiiacipal descrever o desenvolvimento do
software, e a aplicacdo em uma turma de Pds-Gradubatu Sensu da Universidade
Estadual da Paraiba do protétipo denominado WebLiazendo uso do conceito da Web
2.0, que propicia um ambiente interativo e colatioa
O trabalho é dividido em seis capitulos. Sao eles:
1. Capitulo 1, Introdugéo: Apresenta o contexto, efaenta, objetivos e justificativas.
2. Capitulo 2, Fundamentacédo: Descreve as teorianeltgias utilizadas no projeto.
3. Capitulo 3, Metodologia: Mostra o processo de deslgimento, a arquitetura do
sistema.
4. Capitulo 4, Descricdo do Software: Descreve omigte as funcionalidades.
5. Capitulo 5, Resultados e Discussao: Apresentasadtados obtidos da aplicacédo do
sistema em um ambiente real, como também a discessée as informacdes obtidas.
6. Capitulo 6, Conclusdo: Descreve a avaliacdo final tichbalho e indica novas
implementacfes e melhorias par ao protétipo dededeo

12



CAPITULO 2

FUNDAMENTACAO TEORICA

Aprendizagem

Como educador, frente as novas tecnologias da niafgdio e comunicacdo €
necessario pensar nos impactos das mesmas no gwate®nsino e aprendizagem, pois a
mera publicacdo de material ou exposicdo do mesmarabiente digital pode conseguir
romper a barreira do tempo e do espaco, possitdhitaue a informacdo possa ser acessada
em qualquer lugar a qualquer hora, mas manter erraltie estudo a distancia de um clique
nao € o suficiente para um melhoramento do procdssaprendizagem. Segundo Freire
“Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas crsap@ssibilidades para a propria produgéo
ou sua construcao” (FREIRE, 2002, p.21), ou sdja, adianta apenas publicar um material
de estudo se o docente ndo agir ativamente conidai@ar. “O professor necessita ser
formado para assumir o papel de facilitador dessatrucéo de conhecimento e deixar de ser
0 ‘entregador’ da informagéo para o aprendiz.” (\ENTE, 1999, p.84).

Na concepcéo de facilitador o professor deve ceemater o aluno para poder guia-lo,
Freire afirma que “ndo é possivel o respeito aagattos, a sua dignidade, a seu ser
formando-se, a sua identidade fazendo-se, se nEwaeem consideracdo as condicdes em
que elas vém existindo, se ndo se reconhecer atémp@ dos ‘conhecimentos e experiéncias
feitos” (FREIRE, 2002, p.26). Nessa insercdo damologias de forma educacional e a
compreensao do aluno como entidade ativa na cgéstido seu proprio conhecimento, leva-
Nnos a pensar que o rompimento as amarras que @adepao ambiente fisico da sala de aula
potencializa uma melhor interacdo entre os alunpgmfessor, mas para iSso € necessario a
utilizagdo de formas de manter a orientagdo nos entws nos quais os alunos estdo mais
dispostos e mais abertos a compreensao do objestutdo.

“A tecnologia de redes de computadores viabilisacbes em que ndo sO os
estudantes, mas os proprios professores podemwvidssEmsuas atividades de um modo
colaborativo.” (VALENTE, 1990, p. 46). A colaboracé uma das chaves para o aprendizado
a distancia, pois a constru¢do do conhecimento argrartir da reflexdo critica do objeto de
estudo, e com a interacdo, o educador pode meséar reflexdo critica. Dessa forma, a

educacamn-line sustenta-se no principio basico da relacdo coracioical entre o educador
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e o0 educando, havendo “uma escuta mutua e tamigscuga de si mesmo” (GOMEZ, 2004,
p. 89). Nessa perspectiva, “a mensagem retorn@sana sua dimensdo inconsciente e o
didlogo se estabelece quando ambos recebem a gnimmnsagem de forma invertida”
(GOMEZ, 2004, p. 89). Assim de forma colaborativarobiente on-line de aprendizagem
contera o dialogo entre o professor e os alunosatio que os alunos ndo sofram apenas a
acao direta do professor, mas também a acdo dossa@ltinos, abrindo 0 espaco para que
cada aluno possa inserir 0 seu ponto de vista sobigeto de estudo e o0 mesmo poder ser
compartilhado e entendido pelos demais, levandm alialogo colaborativo e mediado pela
Figura do professor.

Entdo o educando deixa de ser um mero receptoinfasnacées passadas pelo
docente para se tornar sujeito ativo no processmsi@o-aprendizagem, com a possibilidade
de fazer intervencdes, criar, modificar e constriornando-se coautor do proprio
conhecimento. Mas para tal € necesséario “humildadéio fraqueza ou minimizagdo de
autoria. O professor percebe que o conheciment@méais o fruto de sua autoria somente”
(SILVA, 2002, p. 192). Mas para chegar e esse rdeematuridade € preciso desenvolver
“responsabilidade, comprometimento, habilidade siit, expressdo de ideias, pontos de
vista, visdo critica, bom gerenciamento do tempigsposicdo para interacdo e colaboracdo.”
(OKADA e ALMEIDA, 2006).

O conceito de educacdo em rede envolve um desemhicutar

flexivel sintetizado na expressdo vigotskiana obo@h
(ensinar/aprender) e na postura freiriana de serm@snos
aprendizes. A primeira, porque se refere ao procassqual nos
incluimos como aprendizes num contexto global decdes

dialégicas. A segunda, porque temos a certezael@d@p sabemos

tudo, mas podemos saber mais em comunhdo. (GOM&%#, 2
p.193).

Aprendizagem colaborativa

A colaboragéo na aquisicdo de conhecimento podems®iderada como “[...] uma
proposta pedagdgica na qual os estudantes se ajunlgmocesso de aprendizagem, atuando
CcOmo parceiros entre si e com o professor, cometiob de adquirir conhecimento sobre um
dado objeto.” (CAMPOS apud LEITE e PASSOS, 2003)p.

Levando em consideracdo a abordagem colaborasivedncacdo € necesséaria uma

nova forma de ver a conducédo do processo de apegai, ndo s6 do ponto de vista do
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professor como também do ponto de vista do alurie,gem a dedicacéo deles ao processo, 0
mesmo nao é possivel. O docente deve criar um atehijgie propicie e incentive as praticas
colaborativas entre os alunos, ou seja, incentvamteracdo, incentivo esse que algumas
vezes se torna dificil até mesmo no modelo preaknci

Na internet essa aprendizagem pode ser encarata @® Redes de Aprendizagens
descritas por Valente (1999), que séao utilizadaa fja.] criar um ambiente de aprendizagem
colaborativa, ou seja, um ambiente em que alguiwalade de aprendizagem é realizada,
usando interacdo e cooperacao on-line [...]” o ratambém defende que para facilitar o
processo de constru¢do do conhecimento das atesd#eldiscussdo do grupo sdo necessarias

ferramentas que deem suporte para no minimo toéessos educacionais:
geracdo de idéias — articulagcdo de pensamento® sohr determinado
assunto;
ligacéo de idéias — identificar associagdo entr@éiss, conectando novas
informacoes;
estruturagdo de idéias — organizacdo das idéiasakguma estrutura,
facilitando a sua utilizacdo para a resolucdo depumblema ou tomada de
decisao;(VALNTE,1999,p. 62)

Dessa forma os trés requisitos minimos podem #&mm@ados na ferramenta,
permitindo que a mesma possa abranger as ideiasr espaco para armazenar novas ideias

de forma estruturada.

Educacéo a Distancia

O Foco do trabalho ndo é educacao a distancia eenfanma completa de um curso
ou disciplina, mas se encaixa no conceito por modonateriais didaticos interativos e
colaborativoson-line para determinado assunto do curso, como se fosde/no passado de
aluno a aluno no qual cada um pode escrever seusntarios e passa-lo adiante, ao mesmo
tempo sendo observado pelo professor, de modo qda aluno ajude o outro com
comentarios, duvidas e pontos de vista, assim mondb ativamente o conhecimento
individual e coletivo.

Mas por se tratar de uma abordagem também ex&ra gaortatil, passa a fazer parte
do paradigma da educacéo a distancia (EAD) commaffALMEIDA, 2003) “Educacaon-
line € uma modalidade de educacdo a distancia realiadaternet, cuja comunicacdo

ocorre de forma sincrona ou assincrona.”. Assimfoo@mos na participacdo assincrona dos
15



envolvidos, aumentando ainda mais a participacés, @sim, ndo € necessario que todos
estejam ao mesmo tempo conectados possibilitanidtei@cdo no tempo e local oportuno,

flexibilizando o tempo dedicado ao objeto de estudo

Multimidia na educacéo

A muito se faz uso de varios tipos de midia paredacacgdo, principalmente no
contexto de educagdo a distancia, a educacdo evédaendo uso de midias como a
correspondéncia e livros didaticos (Texto e imagepoy radio (Audio), TV (Video) e
Hipermidia, essa ultima vem sendo amplamente eagidodevido a sua natureza interativa.
Midia € uma forma genérica de comunicacdo assoc@a modos particulares de
representacéo do conhecimento.

Trazendo para o ambiente digital nos deparamos @omtilizacdo da multimidia
digital que segundo a definicdo de Ribeiro, “(é.)area relacionada com a combinacéao,
controlada por computador, de texto, gréficos, emagparadas e em movimento, animacoes,
sons e qualquer outro meio pelo qual a informagdesa ser representada, armazenada,
transmitida e processada sob a forma digital.” 42@0 6) e “Se vocé permite que o usuario
(...) controle quando e quais elementos serdo nhddss, isto se chama multimidia
interativa” (VAUGHAN,1994), na educacao ela tenxifhado a compreensdo de conteudos
que antes eram vistos como complexos e abstramsdad a recursos de animacdes
interativas, videos entre outros, podendo por meles trazer o aluno para uma realidade que
antes seria inviavel, como por exemplo, trazer smalacdo de um laboratorio de quimica
para uma escola que nado tenha um laboratorio. fdazessa visdo para o foco do trabalho,
0s recursos multimidia aliados a interacdo poderili@uno processo de aprendizagem,
tendo uma forma dinamica de apresentacédo do cantmd uma interacdo aluno-Professor,

aluno-aluno e aluno-conteudo.

Realidade Aumentada

A realidade aumentada € a insercao de objetosaisrho ambiente fisico, mostrando
ao usuario, em tempo real, com o apoio de algupodigvo tecnoldgico, usando a interface
do ambiente real, adaptada para visualizar e mkanips objetos reais e virtuais (ZARZEL,
2009). A realidade aumentada é classificada ar ghrttipo de dispositivo de visualizagéo,

dentre essas classificacdes a utilizada é o Sistenwvaséo por video baseado no monitor, no
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qual se utiliza uma camera de video para capturena real, em seguida a cena real é
misturada com objetos virtuais gerados por computad apresentado no monitor. J4 o
controle dos objetos virtuais no mudo real é basewtécnica de interacdo por controle
virtual, que se baseia na manipulacdo de simbaolftcgs, representando uma funcéao, que

permite a interagdo entre o0 usuario e 0 comput@idRZEL, 2009).

Web 2.0

Sobre a web 2.0 é consistente destacar a “defimigagpacta” da O’Reilly citada por
Bressan:

Web 2.0 é a rede como plataforma, abarcando tododigpositivos
conectados. As aplicacdes Web 2.0 séo aquelasrqdazem a maioria das
vantagens intrinsecas de tal plataforma: distribwemsoftware como um
servigo de atualizagao continuo que se torna me&jhanto mais pessoas 0
utilizam, consomem e transformam os dados de nastipntes- inclusive de
usuarios individuais - enquanto fornecem seus p$mtados e servicos, de
maneira a permitir modificacdes por outros usuagasndo efeitos de rede
por meio de uma ‘arquitetura participativa’ e sapeio a metafora de pagina
da Web 1.0 para proporcionar ricas experiénciasuaadrios (O’'REILLY
Apud BRESSAN, 2007, p.04).

Também ¢é importante ressaltar os aspectos-chavesvetta 2.0 destacado por
Hinchcliffe:

- A Web e todos os dispositivos conectados como plat@forma
global de servigos e dados reutilizaveis;

- Consumo e remixagem de dados de todas as fa#jgscialmente
dados gerados por usuarios;

- Atualizacdo continua e sem emenda de softwareado,d
frequentemente muito rapido;

- Interfaces ricas e interativas;

- Arquitetura participativa que encoraja a contigio do usuario.
(HINCHCLIFFE Apud BRESSAN, 2007, p.06)
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Flex Framework

“O Flex € um framework de desenvolvimento de apbes RIA, contendo diversos
tipos de componentes visuais e uma poderosa liegualg programacao chamada de Action
Script 3.0” (SCHMITZ, 2008, p. 1).

O Flex usa o conceito de RIARiCh internet Applications — Aplicagbes Ricas para
Internet), o conceito de RIA foi criado em 2002aplacromedia em que “As RIAs oferecem
a flexibilidade e facilidade de uso de uma aplicag@ desktop inteligente e, a somar, o largo
alcance das aplicacdes web tradicionais” (TAPPERAIat2009, p.14) uma concepgao
futurista para época mais realidade hoje. Em 20(Maaromedia apresentou a primeira
versao do Flex, com a misséo de facilitar o dedemaento de aplicacdes RIA. Com o tempo
ela foi ganhando novas versfes e sendo aperfegaamma a versdo do Flex 2 na qual foi
lancando um kit de desenvolvimento de software (BD¥tuito e houve a abertura do
codigo fonte do SDK para a comunida@pen Source, 0 que contribuo para um grande

avanco com a participacdo de outros desenvolvedores

HTML 5 & Java Script

HTML 5 (Hypertext Markup Language, versdo 5) € a nova versao da mais utilizada
linguagem para estruturacéo e apresentacao deaidorpara a WWWWorld Wide Web), € a
tecnologia chave da Internet, originalmente prapg&tila Opera Software. A quinta verséo
dessa linguagem traz consigo uma gama de novigesdasa integragdo do HTML com as
novas tecnologias que vem surgindo, e assim, dms @e muitos, a substituicdo do Flash
Player para conteudo rico na internet. Entres @asascdes destaque para utilizacdo nativa
de videos, audios, quadros para manipulacdo detmbmentre outros. Por ser uma linguagem
de marcacéo ela possibilita a estruturacado dos @oeempes mas necessita de uma linguagem
de programacao para o controle dos componentes Hilbual uma das mais populares € o
Java Script.

No inicio da internet as paginas eram estaticass oom 0s avancos tecnoldgicos
houve a necessidade de se ter conteudo dinamicbenaet. Nesse cenario, em 1995, surge a
SUN com um complemento do Java para internet etschl@e com a linguagem LiveScript e
num acordo entre as duas empresas veio o Java®daoi por Brendan Eich. Uma

linguagem de programacéo interpretada pelo navegsddempo de execucado da pagina.
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PHP

“PHP é uma linguagem totalmente voltada para arrate possibilitando o
desenvolvimento de sites realmente dinamicos” (MRBUER, 2004, p.15).

“PHP é uma linguagem de servidor, interpretada, teue diversas qualidades para
desenvolvimento web. O PHP se popularizou prinoipate porque ndo é tdo rigido”
(SCHMITZ, 2009, p. 119).

A linguagem PHP Rersonal Home Page) teve origem em 1994 quando Rasmus
Lerdorf teve a ideia de dinamizar a homepage pessoatando um contador de visitas, e
para isso ele desenvolveu o PHP, No entanto, aepeamersdo disponibilizada s6 veio em
1995 que era bastante simples e interpretavam sy@gans comandos. No mesmo ano o
interpretador foi reescrito ganhando o nome de PHEform Interpreter), funcdes que
interpretava formularios HTML e suporte a MySQL. BE897 ele deixou de ser um projeto
pessoal de Rasmus e passou a ter uma equipe de/aleseento, foi reescrito por Zeev
Suraski e Andi Gutmans, esse novo interpretadobdse para as versdes posteriores e hoje
em dia é uma das mais usadas linguagens de progiampara web.

Como uma linguagerserver-side para web o PHP tras uma gama de facilidades de
programacdo e um grande acervos de bibliotecaspauentes, matérias de estudo e
exemplos. O que facilita a utilizagao para projsiogples e complexos.

MySQL

Um Banco de dados é uma colecdo de dados estrosurBdses dados podem ser
qualquer coisa, desde uma simples lista de congpdaslos de uma grande rede corporativa.
Para armazenar, acessar e processar 0s dados rad@zed necessario um sistema de
gerenciamento de Banco de Dados (SGBD). E comoongputacdo tudo se passa no
processamento de dados, os SGBD funcionam comgrarexgem central na computacao.

O MySQL € um sistema de gerenciamento de bancakdies relacional. Como tal
armazena os dados em tabelas separadas em vedodar doado em um sé local. Isso
proporciona maior flexibilidade e velocidade. O MBIS usa para consulta dos dados
armazenados a linguagem de consulta SQtud¢tured Query Language - Linguagem

Estrutural de Consultas) que € a linguagem padgdis nsada para acessar banco de dados. O
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MySQL é Open Source, e assim € possivel fazer uso e modificar o progra baixa-lo da
internet gratuitamente, desde que nao seja pareamsercial (MySQL, 2011).
AMFPHP

“O AMFPHP é uma implementacdo em PHP capaz de pamrapatibilidade
com o AMF.” (SCHMITZ, 2009, p. 119). AMFAttion Message Format) é um padrédo de
comunicacao entre objetos ActionScript e outragulayens de programacderver-side,
introduzido no Flash Player 6 em 2001.

O AMFPHP ¢é livre épen Source, e permite que o cliente possa se comunicar com o
servidor PHP, assim fazendo a comunicagcdo com dssdau fazendo qualquer outra
operacao no servidor. Ele serve como uma pontéigaie navegador do cliente, seja ele uma
comutador pessoal, uirablet, um SmartPhone ou qualquer outro dispositivo que propicie a
utilizacé@o do flash player com o servidor. Assirdaolicitacao feita pelo cliente € passada
para o AMFPHP, que faz uso dos scripts PHP nodwmryiara fazer uma operacgéo ou realizar

uma consulta e retornar ao cliente os dados pradess
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CAPITULO 3

METODOLOGIA

Devido a os requisitos ser instaveis e incertosigua tecnologias e funcionalidades,
0 processo escolhido para o desenvolvimento densisfoi a prototipagem de software, pois
dessa forma é possivel “(...) demostrar conceiexperimentar opcdes de projetos e,
geralmente, conhecer mais sobre os problemas gessiveis solu¢ées.” (SOMMERVILLE,
2007). A prototipagem utilizada foi do tipo explando (throw away), na qual varias versdes
de um sistema podem ser criadas para validar rexpuis testar tecnologias (PRESSMAN,
2006). As fases do processo de prototipagem saosieadas na Figura 1, que mostra como

as interacdes (ciclos de desenvolvimento) sazesids.

actProcesso de prototipagem de software )
Flano Rapido
Comumcagéo Modelagem RaDlda
Implantacéo, Entrega e ]/ [ Construcéo do
feedback Protatipo

Figura 1 Processo de prototipagem de software

O Weblivro teve duas versdes anteriores a queldscrita e avaliada no corrente
trabalho, das principais contribuicbes dos prot&ifemos que na primeira versao foi testado

a utilizacdo o Adobe Flex e XML para a producéo rdédulo construtor e o modulo
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visualizador, o protétipo desenvolvido demostrole cu utilizagdo do Flex no médulo
visualizador restringia a quantidade de equipamgu&o mesmo poderia atingir, gerando a
decisdo arquitetural de construi-lo em HTML 5. Agweda versdo avaliou a troca da
comunicacdo com a base de dados baseada em XMLApHF®HP, tecnologia que foi
mantida na versao avaliada.
No desenvolvimento do Weblivro varias tecnologasam utilizadas na criagcdo do

sistema, dentre elas podemos destacar:

* Flex Framework

« PHP

 MySQL

 AMFPHP

e HTML5

» Java Script

Por ser uma ferramenta de cunho educacional o Weblsegue a recomendacéo de
Freire (2002) que afirma que é importante recoshas experiéncias vividas pelos alunos, e
que quanto mais proximo da realidade em que ekefevo objeto de estudo mais facil sera a
absorgcédo do mesmo, e por se tratar de software segaonceitos de McConnel (2005) que
afirma que grandes desenvolvimentos sdo baseadesa@&oygias, metaforas que traz para o
usuario uma experiéncia proxima de algo que eleojece. Portanto, o WebLivro conta
como metafora o livro convencional, trazendo asesnconceitos de livros, paginas, e
conteldos expostos nas paginas, porém, por se tlatam livro digital este conceito &
ampliado trazendo mais interatividade e novos objgara expor o conteudo. A estrutura
dessa metafora e os objetos que podem ser utitizaa® paginas sdo demostrados na Figura

2.
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Indice

N

* Textos

&
|

—_

E- Imagen

flash

s

Equagdes
|._ T objetos 456} Sons
.Capitum's‘ =i _ "
| 55 no servidor
——
E\fideos % no youtube

‘ . capturado da webCam

mﬁ Realidade Aumentada

@ Comentarios

Figura 2 Metafora do Weblivro

O WebLivro foi concebido para a criagdo e visugifiza de livros multimidias e a

comunicacao entre os participantes do processonsi@oeaprendizagem. Para tal ele foi

dividido em dois modulos, um para visualizacdo &oogpara construcdo do livro a ser

visualizado. A Figura 3 demostra o caso de usasiersa com as possiveis interacdes entre

0sS atores e o sistema.

i

Médulo Construtor

Marcar Capitulos

ﬁrofesso\

Médulo Visualizador

Fazer Download
do livro em PDF
Responder \
comentarios
Pesquisar
conteddo

Inserir Objetos
Sintetizar
texto em voz

Selecionar Livro

Visualizar Livros

I}

Navegar entre
as paginas

Visualizar os
objetos

Fazer
comentarios

il

Figura 3 Caso de uso do Weblivro
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A interacdo entre os componentes do sistema tantoaaulo de visualizagdo quando no
mobdulo de Construcdo é definida por meio de traeantbrmacdes entre os componentes,
essa troca é demostrada na visdo de componentesaHM). Todo sistema usa um modelo
distribuido do tipo cliente-servidor, sendo o sgovium computador remoto conectado a
internet que use o servico Apache HTTP Server (Bmog que proporciona ao computador
disponibilizar paginas web), a extensdo PHP (Sitémegrado ao Apache que permite
executar Scripts escrito na linguagem de programB¢EP) e o sistema de gerenciamento de
banco de dados MySQL (Podendo ser utilizado conrasutecnologias alternativas
compativeis, em substituicdo aos itens citadosncealiente pode ser usado qualquer
dispositivo dotado da capacidade de interpretaf ®MH5 para o modulo de visualizagdo do
conteudo e dispositivos capazes de utilizar o Hdalier 11 para o modulo de construcao. O
sistema também interage com outros sites para ove@famento de alguns recursos,
utilizando as API’s gpplication programming interface) disponiveis por estes sistemas web.
Toda essa estrutura € demostrada na visdo destririe do sistema, Figura 5.

cmp

Interface de Acesso 5 |

ke ol
Editor = Visualizador g
lterface com usuario = Interface com usuario =
Controles g | Controles HTML 5 8]
Vi : Vi
MNegocio (Action Script) $j : Megocio (Java Script) 8]
;
Vi
\L‘ Controles em Flash 5]
AMFPHP =]
T !
I |
= Vi
Scripts PHP 5| ———

Figura 4 Visdo de componentes
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Flash Player

I'I'I'ML‘ \
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~_ [}
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API de sites externos

|
SmartPhones

Figura 5 Viséo de infraestrutura

Para a construcao da funcionalidade de colabodg&deblivro foi escolhido a
comunicacédo assincrona memails. Essa funcionalidade faz uso do conceito de
aprendizagem colaborativa (IVERS e BARREN, 2010) cométoddl eam-Assi sted
individualization (Individualizagdo apoiada pela equipe), em qug@arsBcipantes constroem

0 préprio conhecimento, mas ajudando uns aos oetreisdo a supervisdo do professor.
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CAPITULO 4

DESCRICAO DO SOFTWARE

A apresentacao inicial do WebLivro foi construigenca tela de introdugédo apresentada
na Figura 6, nesta tela é possivel escolher emmadulo o usuario ira operar, no modulo
Construtor (Botdo Editor) ou no modulo Visualizad@otdo Visualizador) e fazer o

download do simbolos graficos para utilizacdo @didade aumentada.

Protétipo

Editor Visualizador

Click agui para baixar a marca a ser utiizada na realidade aumentada

Figura 6 Tela Inicial do Weblivro

O mdédulo Construtor foi desenvolvido usando o Heamework, AMFPHP, PHP e
MySQL. A juncao destas tecnologias teve como radaluma interface dindmica baseada no
sistema de abas utilizada pelo Microsoft Officefapassim trazer um experiéncia mais

proxima do que os usuarios ja conhecem. Na Figéraptesentada a tela inicial do modulo.
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ﬁ Inicia | &% Exibir | {1’ Inserir | A

Arquivo

Pagina Capitulo

._@E"@@ - ek

Propriedades x k=
10z 0
Tipo: Menhum
i
O
Altura
Largura
Atualizar Aplicar
Remaver Editar

Lizemanuelle da Cruz Silva

2012

4]

Figura 7 Tela inicial do Mddulo Construtor

Cada aba é provida de botbes de controle. A sefaidescritos as abas, os botdes e
as funcionalidades que eles possuem, sao eles:

» Aba Inicio — que contém os botdes:

o Novo: para criar um novo livro digital, na tela d#acéao é possivel definir o
tamanho que o livro ocupa na tela do dispositivo esgolher um tipo
predefinido de tamanho, definir uma senha paraigiedlo livro, nomear o
livro, definir o autor e colocar e-mail para o qual sera enviado os alertas e

gerado a comunicagdo. Todos esses parametrossedinlas na tela de criagéo
do livro apresentado na Figura 8.
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[ 127,001 /weblivro/webliv: %

]
]
]
]

B

T

Figura 8 Tela de criagé@o

o Abrir: Abre um livro existente a partir de umadisie todos os livros, na tela

também é solicitada a senha caso ele contenha, apresentado na Figura 9.

[ 12700 /weblivro/webliv. x (=10

Ambientes Virtuals

ular: avisie

(4]
— - Ll
André Luis de A Cavalcar]
Hussein Alves e Sharls
ces d Dé de Faria)
]

|

Figura 9 Janela de abertura de

0 Sair: Volta para tela inicial do sistema

livro

Visualizar: Abre o modulo visualizador para testdivro em construcéo

Email: Entra na tela de envio demail (Figura 10), para enviar uma

correspondéncia eletronica a todos que ja comentacdivro que esta aberto.
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Lo ME Rotm: % ) 127.004 weblivrofwebliv. [ =
€ & C # [[) 127001/weblivro/weblivio/indexhtml o] # =

T A e

TEFGe | esn

Figura 10 Tela de envio de e-mail

o Controle de Paginas: Nova pagina, excluir paginalta¥, Avancar e ir para
pagina especifica

o Controle de Capitulos: Adicionar Capitulos, Remo@apitulos e Marcar
inicio do capitulo na pagina aberta.

e Aba Inserir (Figura 11), que contém os botdes:

Figura 11 Barra de ferramentas Inserir

0 Texto: Abre o quadro de adicdo e edi¢do de tegtw¥prme Figura 12.
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VO siifty.com - Drswan: x | B¥ Outlook - lightdi@he X | [} 127001 /weblivro/w: x o B0

[ prototipo throwawe. x | N Welcome to The Aps: x | () Misicas: Ouvir mdsic x 1 [ Entrads (L537) - fight. X

€« C A | [1127.001/weblivro/weblivro/index.htm

Ex 7| 3

Introdugéo

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), tais como:
Moodle, EAD, E-proinfo e Teleduc, onde os mesmos sao
direcionados para auxiliar tanto o professor quanto o aluno no
processo de ensino-aprendizagem, ou seja, sd0 mecanismos
educacionais visando um aorendizado colaborativo. liidico. livre e -

Path: div» div» strong » span » span Words177

Atualizar

Figura 12 Editor de textos

o Imagem: Abre a tela de sele¢édo de arquivo, paeciselar a imagem a ser
inserida. A tela de selecdo de arquivo (Figuraél8pmpartilhada por outras

funcionalidades.

[ prototipo throwawa. x | N Welcome to The Aps: x | @ Musicas: Ouvirmis x | [V] Entrada (L537) - ight X

€ 5 C fi [1127001/we

WO Giifty.com=Draw an % ¥ B Outiook - hightdi@ho X ) [ 127.0.0.1/weblivro/we x \ o

Bx 73| 2

You

Figura 13 Tela de selecéo de Arquivo

0 Som: Abre a tela de selecdo de arquivo, para sel@ca MP3 a ser inserida.
o Video (do Servidor): Abre a tela de selecao deiaogyara selecionar o video

a ser inserido.
o Flash: Abre a tela de sele¢éao de arquivo, paraisakr o arquivo de animacao

em Flash a ser inserido.
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0 Equacdes: Abre a tela de insercao de equacbegdFAd utilizando o padréo
Latex, que é disponibilizada pelo o dité://www.codecogs.com/

[ prototipo throwawa, x | 1 CodeCogs | Open Sa. x | 9 Playlist: Nas Paradas X\ IV] Entrada (L537) - ight. X 1 < Giffy.com - Drawan: X 1 A¥ Outiook - lightdi@he X ¥ ('] 127001 /webliviofu: x | el
€ C' i |[) 127.00.1/weblivro/weblivro/index htr

Ex 23

T3 ] xcrvis [ siiico [ Favorios KR

gif [+] [Latin Modem
[l Tnline ] Comprimido

[=] [110[z] [Transparente <]

Figura 14 Tela de insercéo de Equacdes

0 YouTube: Mostrar uma tela que pedeliok do video do youtube a ser
adicionado na pagina.

o0 Realidade Aumentada: Abre a tela de selecao dévarpara fazer o upload do

arquivo que em formato Zip que contenha os modalssrem demostrados
sobre a marca.

o WebCam (Gif): Faz a gravacdo da sequéncia de imagptarada da webcam

(protaotipo inicial da captura de video pela webcam)

» Aba Exibir (Figural5), com os botdes:

-‘ Inicia | &% Exinir l,—uix: Inserir

=

Janelas

Figura 15 Barra de ferramentas Exibir

o Propriedades: que reexibe o painel de propriedéidgsira 16), no qual é

possivel alterar o tamanho, posi¢cao, remover dareal objetos inseridos.
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Propriedades x

ID: 420
Tipo: texto

Altura 400
Largura 700

| Atualizar | | Aplicar |
| Remuover | | Editar |

Figura 16 Painel de propriedades do objeto

0 Quadro deLinks: Abre a tela ddinks (Figura 17) para adicdo denks de

paginas da web para servir como material de apoio

- — -
[ prototipo throwawar % 1 3 CodeCogs | Open So. x @) Playlit Nas Paradas x ¥ [ Entrada (L531) - light
e C A | [ 127.0.0.1/weblivro/weblivro/index.ntm

% 1 { Giiffy.com-Drawan. x| B¥ Outlook- lightdi@he x | [] 127.001/weblivrofw: X (E= o™ >

x| # =

Quadro de Links %

Descrigie | |

Link L |

Cadigo| Descrigao Link

TR T WA O PRI Y U

Figura 17 Tela de Adicéo de Links

O maodulo Visualizador foi construido utilizando HEN, Java Script, PHP, MySQL
e alguns recursos do Flex Framework. A tela (FidlBpbaseasse na apresentacdo de um

livro, com a adigéo de controles de navegacao eaterde comentarios.
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[8 protatipothraw - x | £ CodeCogs | Oper x 1 @) Playlist: NasPare x Y [ 1) 0 (5734521 % W & Glity.com - Drey) % ¥ 7 Outlook—lightdi’ x V.|| 127000 weblivit 3 7 [ Ambientes Vitun x N T e e

C f | [1127.001/web

\:Z
: \
5
André Luis de A. Cavalcante e Verdnica Santos de Lima
it 2012

<Anterior Links Indice Conteiido Pag. 1/8 Ir para PDF Proxima>

Figura 18 Tela inicial do Modulo Visualizador

Disposto na tela na parte inferior encontrasseangroles de navegacao, nos quais
estdo distribuidos os botdes:
» Anterior: Vai para pagina anterior do livro
e Links: Abre o quadro ddinks (Figura 19) para acesso do leitor as paginas de

complementos do conteddo apresentado.

v =
0(573x521) x v\thFﬁ/‘mmr D x YL ¥ Qutiook - ligh x v(.l Webbivro

B [ Competéncia . x ULTAREEISUEIN o] 1 e

— —y =
[ prototipo thio % CodeCogs |0 X | @) Playlist: Nas P X

C f 127.0.0.1/web

Figura 19 Visualizador de Links externos

« indice: Abre o quadro com a marcacéo dos capipdos navegacao.
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» Conteudo: Mostra um quadro de pesquisa (Figurp@0gonteudo no livro aberto.

= r = v n ‘
[ prototipothric X | ¢ CodeCogs|O: % | @ Playlist: NasF. X 0G73%521) % Y > Gliffy.com- D x ¥ £ Outiook - ligh' x Y &2 Weblivra Y T CompeencalR Y [4 Ambientes Vit X ‘ ol

C f 127.0.0.1/weblivro/weblivro/index.php?livio=24 # =

|[ Pesquisar |

Figura 20 Quadro de pesquisa

* Indicativo de pagina: Mostra o numero da paginaetie e o total de paginas do livro

» Ir Para: Abre uma caixa de dialogo para que orl@itssa ir a pagina que desejar, por
meio do numero.

* PDF: Gera um PDF com o conteudo estatico do livro

* Préxima: Vai para proxima péagina do livro

Abaixo de todo texto hd um botdo com o nome ouwpie tem a funcdo que por meio de

uma pagina externahttp://text-to-speech.imtranslator.nedintetizar o texto em voz,

contribuindo para acessibilidade do sistema. Aalfide cada pagina ha o quadro de
comentarios (Figura 21) no qual é possivel comesdhre a pagina aberta, e responder aos

comentarios.
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= Adson teste diz:
2011-12-20 01:25:47

Teste de comentario enviado aidna na dasse
Responder
) adson diz:
2011-12-31 22:02:42
teste

Responder

= Adson teste diz:
2011-12-20 01:26:58
Teste de comentario enviado aidna na classe

Responder
Comente esta pagina:

Nome (Requer)
Email (Encaminhamento de resposta)

Mensagem (Requer)

Limpar Enviar

Figura 21 Quadro de comentarios

Ao comentar é solicitado e-mail para que quando for respondido 0 mesmo seja
notificado, como também na funcdo do moédulo cotmtrde comunicacdo, todos que

colocaram @-mail em um comentario é notificado pela funcéo.

35



CAPITULO 5

AVALIACAO DO WEBLIVRO

Para melhorar a ferramenta aprimorando os regsisitosistema, gerando insumos
para uma nova versdo do WeblLivro e validando agrses existentes, ele foi aplicado com
uma turma de POs-Graduagdo Latu Sensu da Univdesidsstadual da Paraiba. O
experimento foi realizado em dois momentos dissnapresentacao da ferramenta e o uso da
mesma em uma atividade realizada em sala de dolagdéessor da disciplina.

A analise do sistema foi baseada nas técnicas ldeasale requisitos: Entrevista e
Etnografia (SOMMEVILLE, 2008), requisitos estes gservem “para aprender sobre o
dominio da aplicacdo, quais servicos o sistema désecer, 0 desempenho esperado do
sistema, restricdes de hardware etc” (SOMMEVILLE)&, p. 97).

A entrevista foi realizada por meio de um formwarn-line que foi submetido apos o
uso do weblivro pelos alunos, do qual e relevaptesentar que:

A ideia central do WebLivro, que visa a facilitac@ia criacdo de materiais
multimidias por professores ou por alunos foi beoeita, como confirma um dos
entrevistados “A ideia € muito pertinente visandeauforma mais interativa e adequada a
realidade em que vivemos.” assim como também geralesejo de ter uma ferramenta
disponivel abertamente para este fim “Interessaniso da ferramenta, no entanto, deveria
ser disponivel com amplo acesso em diversos ldcgexando um requisito de escalabilidade
e de interface, para assim, melhorar a interfage@njunto do software, para que 0 mesmo
dé suporte a varios livros digitais e usuarios ##meos .

Quando indagados sobre qual recurso seria 0 m@essante, a maioria apontou
como sendo os recursos de videos, vide Graficodueoé apoiado pelos experimentos de
Mayer (1997) nos quais ele constatou que alunogepebe instrucdo por varios meios, ndo
sé apenas texto verbal, tende a ter solugbes masvas que 0s que recebem apenas

instrucao por texto verbal.
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Outilidade

l:l-lmitill 1 I 2 I 3 I 4 I5-l:ltill
Gréfico 1 Nivel de utilidade do recurso de Video

Quando indagados sobre quem apresentava uma meltenacdo, respostas
demostradas no grafico 2, o weblivro foi considerpdr 88% dos entrevistados como tendo
uma melhor interacédo que o livro convencional, ppreem os estudos de Mayer (1997) nao
conseguem ser conclusivos em relacdo a materiditsmnidias serem melhores que o livro

convencional para a aquisi¢éo de conhecimento.

0O 88% Osim
B Nio

Gréfico 2 Aceitagdo de que o weblivro e mais intetavo que livro convencional

Analisando assim pontos apresentados por Somme(@098). Facilidade de
aprendizado e facilidade de adaptacao no uso danrfenta, 75% dos usuarios afirmaram que
foi facil manusear as funcionalidades da ferrameptaem 75% também afirmaram que
necessitaram de alguma ajuda para achar algumscecsgndo assim, é perceptivel que o
fluxo da ferramenta foi facil, porém a interfacecdmtrole do usuéario néao foi 100% intuitiva,
gerando alguns novos requisitos de interface, nessna assim nao gerou dificuldade para o
uso, apenas um periodo maior de adaptacdo, quenpr@eado por 44% dos usuarios
consideraram féacil a funcionalidade de inserir wjet e 31% consideraram extremamente
facil.

Foi questionado aos entrevistados qual o maiorlemd da ferramenta, entres os
problemas elencados, os maiores forma: algumassfaidicdo e formatacdo de texto,
divergéncia na exibicdo dos objetos entre o modaltstrutor e 0 modulo visualizador e a
auséncia da funcao desfazer. Entre as respostés/ante apresentar.
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Melhorar a edicdo do objeto de texto; Melhorar ig&aldas propriedades do
objeto de texto; Corrigir problemas na codificagho caracteres na pagina
inicial; Ao se tentar aplicar a mesma formatacadedéo em um objeto ele
perde a formatacdo anterior; Ndo se consegue linsggina entre paginas;

Colocar pop-up de confirmacgéo ao excluir paginasfi®sta 2)

Por ultimo foi solicitado que 0s usudrios resunisse experiéncia de uso com a
ferramenta, e como resultado todos consideram ariéxgia boa e interessante, devido a
possibilidade de criacdo de material didatico millia e a possibilidade de colaboracgéao
entre os alunos e professores, compartilhando o vista de Valente (1999, p. 72) que
afirma “os softwares para constru¢do de multimidipapresentam caracteristicas que podem
favorecer, de maneira mais explicita, o processeastrucdo do conhecimento”. Varios
outros requisitos puderam ser extraidos das duag#s de obtencéo de requisitos utilizadas.

Entres as respostas € relevante destacar algumas co

O Weblivro é bastante interessante como ferrantm@prendizagem dentro
do contexto escolar por promover uma atividade wal,qos estudantes,
podem desenvolver sua aprendizagem de forma iat@ptinar, flexivel e
pratica. Além de proporcionar aos estudantes atamdade de trabalhar em
conjunto na escolha do tema de seu weblivro, bemoc® aprendizado de
um novo meio de comunicagédo por meio de um trabathtico, usando sua
apresentacdo para ensinar outros estudantes, dmcarformacbes e
conhecimentos com outros estudantes e, aindatimdffesobre o trabalho
realizado, proporcionando um desenvolvimento gldialalunos.

Vale salientar que o projeto, por ser uma atividaderdisciplinar e

colaborativa, € adequado a todos os tipos de egasigResposta 11)

Nossa equipe achou a inciativa de grande valiag @imamiza a leitura de
modo que o conteddo pode ser apreciado com malEa@des midiaticas,
faciltando a aprendizagem. Essa interacdo com irlea partir das
tecnologias propicia a constru¢cdo do conhecimeetdodma mais ampla,
tendo em vista o uso dos sentidos, somando paracaptara melhor do

conteudo. (Resposta 16)

Como educador a ferramenta é capaz de proporciog@aursos que
contribuirdo, sem davida, para o melhoramento déhanpratica educacional.
Se acessivel ao publico contribuird para o deseimehto cognitivo de

inmeros sujeitos. (Resposta 17)
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Basicamente o objetivo da ferramenta é muito istemete, ao se construir
paginas para livros na web, ela com certeza padese tornar uma opcado. A
primeira vista ele ndo parece com algumas ferraasédniviais como o word

ou PowerPoint, o que faz com que se demore um pdedempo para se

ambientar. (Resposta 2)
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CAPITULO 6

CONCLUSAO

O prototipo Weblivro conseguiu atingir o objetivamo um sistema que permite a
insercdo de varios tipos de midias digitais na ygéd de materiais educacionais, e com um
ambiente interativo e colaborativo, utilizando desrias da aprendizagem multimidia e
colaborativas para a visualizacdo e discussao die@do produzido, gerando uma interacéo
aluno-conteudo, aluno-professor e aluno-aluno. iBiitendo que usuarios sem grande
conhecimento técnicos na producdo de péginas psmeét consigam produzir de forma
simples e direta conteudos interativos baseadokvess digitais Multimidias. Preenchendo
uma lacuna destacada pela revista COMPUTACAO BRAS012) de ferramentas de facil
utilizacdo para a educacéo.

Da aplicagdo foram extraidos insumos para realizde&rabalhos futuros na melhoria
do sistema desenvolvido, trazendo para o novo deldesenvolvimento melhorias na forma
de interacdo entre usuarios e 0 sistema, assim coelborias no fluxo de dados, a
possibilidade de exportagcdo do weblivro para unilgagao off-line, a troca da tecnologia
utilizada na constru¢cdo do moédulo construtorfFbex para HTML 5 e a insercdo de objetos
HTML e Java Script.

Sendo assim o Weblivro cumpriu com o papel a goiaésignado, afirmacao esta

apoiada pela 6tima qualidade dos materiais prodszielos alunos no experimento.
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