Universidade p

ESTADUAL DA PARAIBA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CAMPUS CAMPINA GRANDE
CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA
CURSO DE GRADUACAO DE LICENCIATURA EM COMPUTACAO

VICENTE CANDIDO DE MACEDO NETO

INTOCOMP 3D: Uma Ferramenta Interativa nas Aulas de
Introducédo a Microinformatica

CAMPINA GRANDE - PB
2012



VICENTE CANDIDO DE MACEDO NETO

INTOCOMP 3D: Uma Ferramenta Interativa nas Aulas de
Introducéo a Microinformatica

Trabalho de Concluséo de Curso apresentado ao Curso de Graduagéo
de Licenciatura em Computacdo da Universidade Estadual da

Paraiba, em cumprimento a exigéncia para obtencdo do grau de
Licenciado em Computacéo.

Orientador (a): Prof.2 Ms. Maria Ldcia Serafim

CAMPINA GRANDE - PB
2012



FICHA CATALOGRAFICA ELABORADA PELA BIBLIOTECA CENTRAL-UEPB

M141i

Macedo Neto, Vicente Candido de.

Intocomp 3D [manuscrito] : Uma ferramenta interativa nas
aulas de introducdo a microinformatica / Vicente Céandido de
Macedo Neto. — 2012.

37 f.:il color.

Digitado

Trabalho de Conclusio de Curso (Graduacio em
Computacdo) - Universidade Estadual da Paraiba,

Centro de Ciéncias e Tecnologia, 2012.

“Orientador: Profa. Me. Maria Licia Serafim,
Departamento de Educacgao”.

1. Novas tecnologias na educacdo. 2. Aprendizagem. 3.
Tecnologia educacional. I. Titulo.

21.ed. CDD 371.33




VICENTE CANDIDO DE MACEDO NETO

INTOCOMP 3D: Uma Ferramenta Interativa nas Aulas de
Introducéo a Microinformatica

Trabalho de Concluséo de Curso apresentado ao Curso de Graduagéo
de Licenciatura em Computacdo da Universidade Estadual da

Paraiba, em cumprimento a exigéncia para obtencdo do grau de
Licenciado em Computacéo.

Orientador (a): Prof.2 Maria Lucia Serafim
Aprovado em J3 /o3 /2012.
Meawa fouea Soveta

Prof* Ms® Maria Lucia SerafinY / UEPB
Orientadora

Oalisss Gaalot b BBt

Prof. Ms. Antonio Carlos de Albuque{rque/ ‘UEPB
Examinador

Prof* Ms.® Marta Lucia de Souza Celir(l)o/ UEPB
Examinadora




INTOCOMP 3D: Uma Ferramenta Interativa nas Aulas de
Introducéo a Microinformatica

Macedo Neto, Vicente Candido de.

RESUMO

Desde o inicio de sua historia, o ser humano desenvolveu formas que ampliassem suas
habilidades fisicas e mentais. O computador foi uma destas. Hoje, juntamente com a Internet,
sdo importantes aliados de praticamente todas as ciéncias e consequentemente do
desenvolvimento humano. Isto devido a inUmeras caracteristicas como adaptabilidade,
onipresenca, grande poder de processamento, etc. Demorou, mas a Educagédo passou a investir
macicamente e de varias maneiras neste potencial, como no uso de Objetos de Aprendizagem
(OA) na sala de aula, que é a utilizacdo da tecnologia na mediacdo pedagodgica do processo de
ensino e aprendizagem. E € exatamente um Objeto de Aprendizagem que serd apresentado
neste estudo — o “IntoComp 3D” — que estd em fase de desenvolvimento e pretende fazer
mediar o trabalho pedagdgico da disciplina de Introducdo a Microinformatica de cursos da
Educacdo Superior. Neste OA, serdo unificados componentes como hipertexto, video,
animacdo e forum, com o intuito de fazer uma abordagem mais completa sobre o0s
componentes internos do computador, criando aulas mais interativas que facilitem a
aprendizagem do aluno e a atividade do professor.

PALAVRAS-CHAVE: IntoComp. Objetos de Aprendizagem. Microinformatica.



1 INTRODUCAO

A experiéncia vivida na disciplina de Introducdo a Microinformatica, no primeiro
periodo do Curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade Estadual da Paraiba,
revelou a necessidade de aperfeicoamento em alguns pontos que se relacionam, em especial,
com a didatica empregada na aplicacdo de conteldos da ementa e com a cognicao
desenvolvida pelo aluno. A partir de tal necessidade foi dado inicio ao desenvolvimento de
um software, cuja esséncia é a unificacdo de varios recursos — video, hipertexto,
interatividade, animagdo etc. — com o objetivo de criar uma realidade, virtual, em um
ambiente colaborativo, que nédo foi vivenciada no mundo real: a visualizagdo e 0 manuseio
dos componentes internos do computador. O software educacional, que foi batizado de
IntoComp 3D (algo baseado no inglés que se aproxima da expressao “Dentro de um
Computador 3D”) sera do tipo Objeto de Aprendizagem, destinado a disciplina de Introducao
a Microinformética da Educacdo Superior e com plataforma Web. Possuird como grande
diferencial para os poucos softwares existentes, o idioma em portugués, o trabalho
colaborativo do aluno, a exibicdo de videos e a possibilidade de atualizacdo, sem a

necessidade de mudar a versao do software.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A Influéncia da Tecnologia da Informagéo no Desenvolvimento Intelectual Humano

Para iniciar esta discussdo é preciso mostrar antes alguns momentos historicos que
tiveram importancia e influenciaram os estudos que serdo abordados a seguir.

Desde a Pré-Historia o ser humano teve a necessidade de guardar informacg&o. E para
guarda-las de uma forma sempre melhor desenvolveu variadas técnicas. Ja escreveu com
pedras e também nas pedras. JA4 pintou gansos e usou suas penas para pintar. Também ja
desenhou o computador para fabrica-lo, assim como o fabrica para desenhar, pintar, escrever
e até modelar.

Atualmente, a quantidade de informacédo criada cresce quase que exponencialmente,
assim como também cresce 0 poder de seu alcance. Tudo isso gracas ao aperfeicoamento dos
meios de comunicacdo. Antes da prensa de Gutenberg, a informacdo produzida através dos

maiores estudos, feitos até entdo, era detida por uma pequena parcela da populacdo. Pouca



gente sabia ler — afinal isto ndo era tdo indispensavel, ja que a informacdo basica necessaria a
sobrevivéncia da humanidade estava concentrada nas pessoas e ndo nos livros. Dos poucos
que sabiam, quase ninguém tinha condicdes financeiras de possuir livros, pois eram muito
caros e tinham tiragens reduzidas devido ao complicado e demorado processo de producéo,
realizado a mao, pelo arduo trabalho dos copistas, que mais tarde vieram a ser substituidos
pela prensa. Marx (apud ZARUR, 2011) dizia que a “propriedade dos meios de produgao
determina (sic) a posi¢ao dominante da burguesia e o0 modo de produc¢ao capitalista”. Assim,
como a maior parte da populacdo ndo tinha acesso as informacgdes obtidas pelas grandes
descobertas cientificas, ndo podia usufruir dos beneficios derivados destas. Com isso
continuou subordinada a uma minoria.

A criacdo da prensa de Gutenberg mudou esse cenario. Os livros passaram a ser
produzidos a um custo menor e em menos tempo e a informacdo a ser disseminada cada vez
mais. “O acesso a informagdo desencadeou um processo revoluciondrio que derrubou
sistemas politicos, criou novas ideias, economias, religides, costumes... as informagdes mais
relevantes tiveram seu alcance amplificado” (ZARUR, 2011).

Séculos depois, com a chegada do radio e da televisdo, os estilhacos de informacao
puderam ir ainda mais longe, deixando sequelas irreversiveis na populacdo, que passou a
sofrer uma dependéncia crénica de informacdo. A partir dai 0 mundo comegou a se comportar
como um todo, sendo possivel saber se estava financeiramente acabado, se passava por
guerra, se havia alguma epidemia se alastrando ou que metodologia educacional era usada na
Europa para a boa obtenc¢édo de resultados. O mundo também passou a ouvir a mesma mdasica,
a se vestir da mesma maneira, a usar o0 melhor dos costumes de cada povo para construir um
comportamento unificado, compondo assim um processo que ficou conhecido como
globalizacdo.

E dificil acreditar que exista beneficios decorrentes das guerras. E quando existem,
certamente estardo ligados a ciéncia. Através dos financiamentos feitos em favor das guerras,
principalmente durante e ap6s a Segunda Guerra Mundial, a ciéncia avangou muito. Areas
como a da energia, da medicina e especialmente da computagdo, passaram por uma verdadeira
revolugéo.

Demorou um pouco para que a revolucdo da computagdo comecasse a atingir outras
areas, além da militar. “A virada fundamental data, talvez, dos anos 70. O desenvolvimento e
a comercializacdo do microprocessador [...] dispararam diversos processos econdmicos e

sociais de grande amplitude” (LEVY, 1999, p. 31). Neste instante a computacdo estava



iniciando discretamente uma verdadeira revolucdo que mais tarde chegaria a causar impactos

realmente significativos e explicitos em toda a populacao.

Desde entdo, o computador iria escapar progressivamente dos servicos de
processamento de dados das grandes empresas e dos programadores profissionais
para tornar-se um instrumento de criacdo (de textos, de imagens, de musicas), de
organizacdo (bancos de dados, planilhas), de simulacdo (planilhas, ferramentas de
apoio a decisdo, programas para pesquisa) e de diversdo (jogos) nas médos de uma
proporcao crescente da populagio dos paises desenvolvidos (LEVY, 1999, p. 32).

Afirmamos antecipadamente que a interatividade sera um dos pilares que dardo
sustentacdo a esta pesquisa e foi nos anos 1980 que o contato com tecnologias interativas
comecou a se popularizar, quando “novas formas de mensagens “interativas” apareceram: |[...]
a invasdo dos videogames, o triunfo da informatica “amigavel” (interfaces graficas e
interacfes sensorio-motoras) e o surgimento dos hiperdocumentos (hipertextos, CD ROM)”
(op. cit. p. 32).

2.2 A Educacao néo pode resistir a toda mudanca

O mundo sempre passou por mudancas, e estas sempre vieram em intervalos de tempo
progressivamente menores. O periodo que separa a prensa de Gutenberg, criada no século
XV, e a Era da Telefonia, difundida no século XX, é bem maior do que a distancia desta
ultima para a Era da Internet, que comecou a ter um valor realmente significativo a partir de
meados da década de 1990. Diante disto, faz-se necessaria uma boa preparacdo para se
adaptar as mudancas e assim poder tirar delas melhor proveito.

Praticamente todas as areas do conhecimento vém caminhando a passos largos em
especial gracas ao desenvolvimento acelerado das tecnologias da informagéo. Aquilo que nao
caminha no mesmo ritmo (pessoas, empresas, ciéncias etc.) fica para tras. A educacdo é um
exemplo: continuou com um padrdo de ensino atrasado num mundo moderno, e apenas agora
a pouco abriu os olhos as mudancas. Lévy (1999, p. 12) defende a irresisténcia frente as

mudancas:

Peco apenas que permanegamos abertos, benevolentes, receptivos em relagdo a
novidade. Que tentemos compreendé-la, pois a verdadeira questdo ndo é ser contra
ou a favor, mas sim reconhecer as mudancas qualitativas na ecologia dos signos, o
ambiente inédito que resulta da extensdo das novas redes de comunicacdo para a
vida social e cultural.



2.3 O Uso de Objetos de Aprendizagem na Educacéo

Quando sabemos que o assunto € tecnologia, logo nos vem a mente o computador,
devido a sua alta tecnologia e sua grande variedade de uso, tdo grande que pode ser utilizado
inclusive “para enriquecer ambientes de aprendizagem e auxiliar o aprendiz no processo de
construg¢do do seu conhecimento” (VALENTE, 1999, p.14). Com o0 assunto tratado até aqui
vimos que alguns avancos trouxeram beneficios reais para humanidade em varios momentos
na historia e que hoje os beneficios sdo causados em especial pelo avango tecnoldgico,
representado especialmente pelos computadores e Internet. E estd sendo exatamente com a
insercdo do computador na sala de aula que a educagcdo vem encontrando formas para
potencializar os seus impactos. Dentre elas, destacamos uma: a utilizacdo de Objetos de
Aprendizagem, conhecidos como OAs.

Tavares (2011, p. 72) define OA da seguinte maneira: “[...] € um recurso didatico que
apresenta ao aluno um tema especifico e ndo se baseia apenas no texto, oferecendo atividades
por meio das quais o aluno pode vivenciar sua propria experiéncia com o assunto”. Para
Wiley (2000 apud MORAES, 2010, p.3) Objeto de Aprendizagem pode ser definido como
sendo “qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino”.

Para que um programa seja classificado como OA deverd possuir algumas
caracteristicas. Segundo Mendes et al. (2004, p.5) os objetos de aprendizagem possuem as
seguintes caracteristicas:

¢ Reusabilidade: reutilizivel diversas vezes em diversos ambientes de aprendizagem;

e Adaptabilidade: adaptavel a qualquer ambiente de ensino;

e Granularidade: conteido em pedacos, para facilitar sua reusabilidade;

e Acessibilidade: acessivel facilmente via Internet para ser usado em diversos locais;

e Durabilidade: possibilidade de continuar a ser usado, independente da mudanca de
tecnologia;

e Interoperabilidade: habilidade de operar através de uma variedade de hardware,
sistemas operacionais e browsers, intercdmbio efetivo entre diferentes sistemas;

e Metadados (‘data about data’): descrever as propriedades de um objeto, como: titulo,
autor, data, assunto e etc.

Com base nas informacdes anteriores, sera apresentada uma proposta de construcédo de
software, do tipo Objeto de Aprendizagem, destinado ao uso na disciplina de Introducdo a

Microinformatica, aplicada na Educacgé@o Superior. Este OA sera chamado de “IntoComp 3D”



e fara a juncdo de vérias midias — texto, video e animacdo — com o objetivo de tornar a
disciplina mais interessante e proveitosa durante a abordagem de contetdos referentes ao
funcionamento do computador.

As caracteristicas do IntoComp 3D — assim como deve ser um OA — fornecem “uma
boa forma de se trabalhar conceitos e contetdos [...] de forma dindmica e interativa
facilitando com isso o processo de aprendizagem, no qual o aluno deixa de ser um sujeito
passivo e passa a interagir com o meio, com o professor e com os colegas” (MORAES, 2010,

p. 9). Por exemplo, no uso de video e animacao os beneficios sdo bastante consideraveis:

A disponibilizacdo de videos para os estudantes [...] significa, essencialmente,
explorar recursos multimidia que tém o computador como plataforma. A imagem em
movimento de um fenbmeno a ser estudado facilita a aprendizagem por ser uma
representacdo mais proxima da vivéncia do aprendiz. Essa imagem facilita a
constru¢do de um modelo mental do fendbmeno. [...] Antes do surgimento dessa
possibilidade, o aluno precisava construir por si proprio um modelo mental animado
do fendmeno que estava estudando. Ocorre que nem sempre ele tinha condigdes para
isso. A animacdo interativa é extremamente (til para facilitar a aprendizagem de
estudantes com dificuldades na destreza e percepcdo espaciais, e que, desse modo,
sdo pouco habeis para animar mentalmente sistemas complexos, a partir de uma
série de diagramas estaticos. [...] Em outras palavras, ao ajudar o aluno a construir
modelos mentais, essa estratégia o aproxima de conteldos que talvez fossem
inatingiveis para ele (TAVARES, 2011, p. 72).

A seguir, apresenta-se um detalhamento maior do software. Serdo mostradas
caracteristicas de cada elemento que compde o IntoComp 3D: video, hipertexto, animacéo e
forum, bem como as vantagens da unido destes em uma Unica ferramenta, disponivel em
ambiente Web, que estimula o estudo colaborativo com muita interagdo. Também sera
mostrado em detalhes o processo de producdo do OA, com base na metodologia do RIVED —

Rede Interativa Virtual de Educacao.

3 REFERENCIAL METODOLOGICO

3.1 O Surgimento da ldeia

O objetivo do relato a seguir ndo é fazer um estudo de caso, mas apenas expor a

situacdo que gerou a necessidade de criagdo do “IntoComp 3D”. No periodo letivo da

disciplina de Introducdo a Microinformatica, no curso de Licenciatura em Computacdo da

Universidade Estadual da Paraiba, foram abordados varios conceitos iniciais sobre o
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computador: a sua histdria, o seu funcionamento, suas caracteristicas e as fungfes de seus
componentes internos.

As aulas foram expositivas, projetando slides com topicos principais e imagens
referentes ao assunto. Quando o assunto da vez foi o funcionamento do computador, tivemos
o detalhamento do funcionamento de seus componentes internos — ja que estes, por sua vez,
tratados como um todo sdo o computador propriamente dito. A absor¢do do contetdo foi
consideravelmente efetuada, porém de forma superficial, sendo suficiente apenas para a
aprovacao nas avaliacGes por escrito aplicadas em sala.

O detalhamento visual dos componentes foi feito apenas por foto. Com isso a memdria
visual ndo foi bem explorada, os outros &ngulos de cada componente ndo foram conhecidos, a
oportunidade de se acrescentar informacGes ausentes na ementa foi desperdicada e a
curiosidade de alguns alunos que nunca tinham visto aqueles componentes na vida acabou
sendo sucumbida. Assim, fora da universidade, ficou bem dificil de reconhecer os
componentes bem como de manuseé-los.

Porém, o que realmente torna importante um olhar pedagogico sobre esta situacdo € a
grande quantidade de casos semelhantes espalhados por outras esferas da Educacdo. Muita
gente faz curso basico de computacdo em escolas técnicas e nem ao menos visualiza um disco
rigido. O mesmo problema ocorre na aplicacdo da disciplina em outros cursos assim como
também ocorre nos ensinos médio e fundamental.

O problema da visualizacdo apenas por fotos pode ser resolvido se o professor abrir 0s
computadores do laboratorio e mostrar 0s componentes aos alunos. Mas isso nem sempre €
possivel. Se os computadores forem novos e, logo abertos, geralmente perdem a garantia, o
que levard a um gasto extra por parte da instituicdo de ensino. Outro impedimento pode estar
apenas na politica de utilizacdo do laboratério que também proibe a abertura das maquinas.

Mais uma forma de mostrar os componentes diretamente aos alunos seria leva-los para
a sala de aula. Com isso o aluno poderia visualizé-los de vérios &ngulos bem como tirar
duvidas que surgiriam com o agugcamento de sua memoria visual. Assim, a aprendizagem
seria interessante, mas nao eficaz. Dai vem a pergunta: por qué? A resposta: a aula ndo
funcionaria lubrificada, mas travando.

Vamos tomar como exemplo a visualizacdo de um disco rigido. Todos os alunos iriam
querer visualiza-lo ao mesmo tempo e o professor possivelmente ndo teria tantas unidades
disponiveis. Outra pergunta: por que nao liberar para os outros alunos 0s componentes
restantes? Resposta: a aula ndo seguiria uma ldgica, ja que ndo seria proveitoso um aluno

observar uma placa-mae enquanto o professor tivesse falando sobre discos rigidos.
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Os professores podem levar os componentes, porém estes equipamentos podem estar
desatualizados e, se forem novos, podem ser facilmente danificados, jA que é necessaria
cautela no seu manuseio. Outra dificuldade consiste no fato de que muitos componentes,
como as placas-mée e discos rigidos, ndo sdo tdo compactos e leves, respectivamente.
Tornando a locomocgéao uma tarefa desagradavel para o professor.

O IntoComp 3D é um Objeto de Aprendizagem que mostra 0s componentes do
computador em trés dimensdes, como também exibe videos do YouTube, hipertextos e forum
relacionados. Ele vem para solucionar estes e outros problemas com as caracteristicas
referenciadas no tépico 2.3 deste mesmo artigo e também com as seguintes:

e Onipresenca e Ergonomia: podera ser acessado de qualquer computador conectado a
internet mostrando o funcionamento dos componentes do computador sem o
desconforto de carregar os equipamentos para os lados. Esta caracteristica também
permite 0 acesso de todos os alunos simultaneamente, eliminando o problema da
pouca quantidade de componentes.

¢ Interatividade: oferecera liberdade ao aluno de explorar cada componente.

e Colaboracdo: todos os individuos envolvidos na sala de aula poderdo ajudar na
construcdo do contetdo do programa.

e Simulacdo: como tudo sera visto de forma virtual ndo precisard abrir 0s
computadores.

e Tridimensionalidade: permitira ao aluno ver cada componente assim como ele é na

realidade, tornando fécil a sua compreensao.

3.2 As Secdes do Programa

O IntoComp 3D possui uma interface que apresenta na tela principal uma divisdo em
cinco sec¢des. A divisdo foi feita assim para facilitar a utilizacdo do programa, pois 0 Usuario
ndo utilizara todas as funcionalidades do programa numa mesma tela. Todas as se¢es foram
postas em uma Unica tela, embora sejam cinco no total, a interface ficou bem “enxuta”, longe
de qualquer poluigéo visual, como pode ser observado na figura 1. As se¢des do OA séo:

e Componentes: exibe uma lista de componentes com varios modelos cada. Ao
selecionar uma opcdo nesta secdo, todas as outras secOes exibirdo informacéo

relacionadas a esta;
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e 3D: é a parte principal do programa onde o aluno podera ver, em trés dimensdes, 0s
componentes do computador selecionados na se¢ao “Componentes”;

e Videos: exibira videos do YouTube relacionados com a opcdo selecionada na secéo
“Componentes”. Nesta se¢ao o aluno também podera incluir videos do YouTube que

achar interessante para a aula;

e Descrigdo: é a parte hipertextual do programa e relata as caracteristicas de cada
componente;

e Fdérum: onde havera interacdo entre os construtores das aulas: professor e alunos.

.
Placa-M3e
Processador
Cooler
Memdria RAM

HDD
oDD

Fonte

Figura 1 — Sessdo Principal do IntoComp 3D

3.3 A Vantagem de Escolher a Plataforma Web

Sabemos que a Internet estd bem difundida, ainda ndo inclui a populagdo por
completo, mas chegou a todas as classes sociais. Muita gente desprovida de condicdo
financeira para assinar uma revista ou pacotes de TV a cabo passou a ter acesso a informagéo
disponibilizada na Internet em lugares como lan houses, telecentros comunitarios, escolas,
universidades, smartphones, TVs etc.

O numero de internautas no mundo ndo corresponde a totalidade da populacdo

mundial e ndo existem garantias de que va corresponder tdo cedo. Mas esse numero cresce
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aceleradamente. Se a cada dia a Internet passa a ter um ndmero maior de usudrios, ela acaba
se desenvolvendo mais e mais. Esse crescimento também faz com que seja mais vantajoso
criar ferramentas on-line, tanto que empresas gigantes como Microsoft, Google e Facebook
lancam frequentemente servicos para serem usadas especialmente na Internet. Isto evidencia
uma tendéncia atual, a “Computacdo nas Nuvens”, que € a possibilidade de usar ferramentas
ndo instaladas em nossas maquinas, mas disponiveis em servidores espalhados por todo o
mundo. A Internet tem grande alcance, pode ser razoavelmente barata e ainda desvia o poder
de processamento para os servidores fazendo com que equipamentos menos sofisticados e
potentes desempenhem tarefas que sem este recurso ndo seriam capazes. Segundo Lévy
(1999, p. 44), “o computador ndo ¢ mais um centro, € sim um nd, um terminal, um
componente da rede universal calculante. Suas funcbes pulverizadas infiltram cada elemento
do tecno-cosmos”.

Para complementar a onipresenga da Internet, ainda existe o fato de que outros
aparelhos também passaram a ter acesso a Internet. Um exemplo disso sdo 0s inumeros
smartphones e 0s novos computadores de formato retangular: tablets. O grande diferencial
destes ultimos para os computadores € a portabilidade. Agora vocé pode acessar a Internet em
qualquer lugar provido de sinal de celular, como no carro, no onibus, no elevador, na
academia, no transito etc. Nao precisamos carregar rios de informacBGes conosco, sé
precisamos de uma ponte — conexdo de internet, que pode ser através de tecnologia sem fio
wi-fi ou por transmissdo de dados de telefonia mével — para chegarmos a informacédo de que
precisamos, que “certamente se encontra fisicamente situada em algum lugar, em determinado
suporte, mas ela também esta virtualmente presente em cada ponto da rede onde seja pedida”
(LEVY, p. 48).

3.4 A Vantagem do Uso do Video

S&o inlmeras as vantagens do video na educacdo. Moran (1995) afirma que o video

possui varias caracteristicas, além da visual, como:
e Sonora: permite-nos lembrar de situagGes possibilitando a antecipacdo de reacgdes e
informagdes. Por exemplo, quando ouvimos alguma mdusica animada em um filme de
aventura, geramos uma expectativa de animagdo em outro momento ao ouvirmos a

mesma musica;
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e Textual: os titulos e principalmente as legendas de filmes e entrevistas traduzidas
evidenciam esta outra capacidade multimidia que o video fornece;

e Sensorial: sdo as atividades deste género que primeiro comegcam a reagir ao
assistirmos um video, para depois passar pelo emocional e pelo intuitivo, e assim
atingir, o racional.

Outra vantagem fica por conta do fato de que “as mensagens dos meios audiovisuais
exigem pouco esfor¢co e envolvimento do receptor” (MORAN, 1995). Bem diferente da

escrita que “desenvolve mais o rigor, a organizagao, a abstragdo e a analise logica” (MORAN,
1995).

3.5 A Metodologia Colaborativa

Um diferencial do IntoComp 3D em relacdo as ferramentas ja existentes é que ele sera
altamente colaborativo. E como dar-se-a essa propriedade?

Sabemos que o software serd de plataforma web e isto permite criarmos contas de
usuarios, assim cada aluno fard o login no sistema para colaborar com o desenvolvimento do
préprio software e também com a construcgdo das aulas.

Surge agora mais uma pergunta: como? Cada aluno ter4d uma conta e para este
conjunto de contas tornar-se uma rede social sd precisara de uma caracteristica: interacdo
entre os proprietarios das contas. Com os alunos interagindo entre si e também com o0s
professores sera possivel a troca de informagdes. As funcionalidades colaborativas que o
software oferece séo as seguintes:

e O aluno podera interagir na segdo “Férum” fazendo perguntas e respondendo as dos
demais usuarios.

e Na area dedicada a videos, cada aluno podera inserir novos videos também sobre o
assunto e atribuir uma nota, entre uma e cinco estrelas, para que sejam apurados 0s
votos e destacados os melhores videos.

Na area da interface grafica dedicada a visualizacdo 3D ndo havera colaboracéo.

Como se trata de uma atividade mais complexa sera melhor restringir o acesso ao

professor. No entanto, para que haja realmente a colaboragdo entre a turma serd necessaria

uma coordenagéo por parte do professor, que pode, por exemplo, avaliar o aluno com base
na participacdo do mesmo. E como tudo ficara registrado, avaliar a participa¢do do aluno
sera tarefa facil.
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3.6 De onde virao os Objetos 3D

Existe um padrdo chamado VRML (Virtual Reality Modeling Language, em traducéo
nossa, significa em inglés Linguagem para Modelagem em Realidade Virtual) e segundo Lévy
(1999, pg. 42) esse modelo:

[...] permite a exploracdo de imagens tridimensionais interativas na World Wide
Web, por intermédio de qualquer maquina ligada a rede. O uso crescente do padrdo
VRML deixa prever a interconexdo de mundos virtuais disponiveis na Internet e
projeta o horizonte de um ciberespaco parecido com um imenso metamundo virtual
heterogéneo, em transformacdo permanente, que conteria todos os mundos virtuais.

Sabendo que a linguagem VRML permite a visualizacdo de objetos 3D, podemos usa-
la neste projeto. O padrdo VRML faz a leitura de arquivos com extensao ““.wrl”.

Um dos objetivos do IntoComp 3D é facilitar a vida do professor. Desvia-lo do arduo
trabalho de modelagem 3D é cumprir este objetivo. Portanto, é aconselhavel utilizar modelos
ja prontos. Com isso surge uma pergunta: onde encontra-los?

Na Internet existem inimeros sites que sao repositorios de modelos 3D de objetos do
mundo real. Portanto, é destes sites que poderemos abastecer o OA com novos componentes
do computador. O IntoComp 3D trar4, como padrdo, alguns modelos como placa-mée e
processador. Para a aquisicdo de novos componentes ele precisara apenas entrar em alguns
dos sites que serdo fornecidos a seguir e baixar o componente escolhido no formato “.wrl”.

A lista de sites referida anteriormente é esta:

SITE PRECO
http://www.3dcadbrowser.com/ Gratuito
http://thefree3dmodels.com/ Gratuito
http://www.3dvia.com/ Gratuito
http://www.turbosquid.com/ Pago
http://www.gandoza.com/ Pago

Tabela 1 — Repositdrios de Modelos 3D

A tabela 1 exibe uma lista de cinco sites que podem fornecer modelos 3D interessantes
para o professor. Obviamente a lista ndo apresenta 0s Unicos sites do género em toda a

Internet. Existem inUmeros outros, a lista é apenas uma demonstracéo. Percebe-se que alguns
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sd0 pagos e outros sdo gratuitos. Os pagos sdo bem caros, mas a quantidade de detalhes dos
modelos é impressionante. Os sites gratuitos oferecem uma boa diversidade de modelos,
mesmo gque em quantidade e qualidade razoavelmente inferiores aos sites pagos, mas nada

que comprometa um bom proveito destes repositorios gratuitos.

3.7 Modelo RIVED: Etapas de criagdo do IntoComp 3D

Dentre as varias metodologias de desenvolvimento de software educacional
disponiveis, foi utilizada a da RIVED, Rede Interativa Virtual de Educacdo, devido ser
voltada especialmente para Objetos de Aprendizagem. O RIVED é um programa da Secretaria
de Educacéo a Distancia - SEED, que tem por objetivo a producdo de contetdos pedagdgicos
digitais, na forma de objetos de aprendizagem (RIVED). Embora ndo disponibilize OAs de
disciplinas de Informatica, a metodologia foi escolhida pela facilidade que fornece para o
desenvolvimento, ja que consiste em apenas trés etapas de preparacdo: pesquisa, design e
roteiro, e duas de resultado: guia do professor e o préprio objeto de aprendizagem, conforme a

figura abaixo:

Pesquisa
1
Design

r Roteiro 1

Guia do Objeto de
Professor Aprendizagem

Figura 2 — Etapas de Desenvolvimento de OA segundo modelo RIVED

3.7.1 Pesquisa

Nesta etapa séo levantadas algumas questdes que lapidam a ideia inicial do programa:
e Qual é o tema principal do programa?
e Quais sdo os objetivos?
e Para quem se destina?

e Onde vai ser usado?



sequir:
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Como vai ser usado?
Em que contexto os conceitos seriam abordados?

E é a partir destas perguntas que damos consisténcia ao OA, como pode ser visto a

Descricdo da ideia: o Objeto de Aprendizagem, IntoComp 3D, tem como finalidade
mostrar ao aluno os componentes internos do computador em 3D e 0s conceitos
relacionados a estes através de video, hipertexto, férum e animagdo 3D em uma Unica
ferramenta dotada de muita interatividade e colaboracdo, potencializando a cognicédo
do aluno para além do que seria possivel apenas com fotos e apresentacéo de slides.
Para quem se destina: destina-se a professores e alunos da disciplina de Introducéo a
Microinformatica, que faz parte da maioria dos cursos de Educacdo Superior.

Onde vai ser usado: sera usado em aulas no laboratério de informaética, na sala de
aula, na casa dos alunos e em qualquer lugar com disponibilidade de internet, atraves
computadores, smartphones, tablets e outros dispositivos conectados a Internet.

Como vai ser usado: vai ser usado em aulas onde o professor ira liderar e a0 mesmo
tempo incentivar a colaboracéo do aluno.

Em que contexto os conceitos serdo abordados: num contexto moderno dotado de

caracteristicas multimidia como video, animac&o, hipertexto e forum.

3.7.2 Design Pedagogico

Nesta fase é feito um detalhamento de todo o planejamento e aplicacdo do OA e como

resultado obtem-se um documento chamado Design Pedagdgico (DP). Esta etapa é dividida

em duas partes: mapa conceitual e mapa de cenarios.

3.7.2.1 Mapa Conceitual

O mapa conceitual, representado pela figura 3, mostra 0s conceitos que serdo

abordados no OA bem como as relagdes entre eles. Esta etapa deveria ter um grande

esmiucamento de contetdos, porém como eles serdo selecionados pelo Professor com

colaboracéo dos alunos fica dificil fazer um mapa conceitual preciso. Portanto, neste mapa vé-

se apenas o ideal inicial basico do que se pretende abordar.



Computador

Possuiem seu interior /| Fonte
Fornece
Energia
Componentes)/
Cooler Placa Mae
Refrigera Interliga os
Componentes
Processador
Acessa, Processa,
Modifica
Informagdes |—— Contidas — Memdria
Tipos
Principal Secundaria
Volatil MNEo-Volatil
]
Memdoria RAM HDD oDD

Figura 3 — Mapa Conceitual



3.7.2.2 Mapa de Cenérios
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Ap0s a construcdo do mapa conceitual damos continuidade ao projeto através do mapa

de cenario que mostra onde os conceitos serdo abordados. Na Figura 4, observamos que cada

componente sera tratado em quatro cenérios diferentes: videos, forum, descricéo e 3D.

Placa-M3e, Processador,
Cooler, Memdria Ram,
HDD, ODD, Fonte, etc.

3.7.3 Roteiro Pedagdgico

=)

Placa-M3e, Processador,
Cooler, Memadria Ram,
HDD, ODD, Fonte, etc.

Placa-M3e, Processador,
Cooler, Memadria Ram,
HDD, ODD, Fonte, etc.

Figura 4 — Mapa de Cenario

Placa-M3e, Processador,
Cooler, Memdria Ram,
HDD, ODD, Fonte, etc.

Com a conclusdo do Design Pedagdgico, vem a terceira etapa do projeto, quando é

criado um outro documento: o Roteiro Pedagogico (RP). O RP é dividido em duas partes, a

primeira € um mapa navegacional e a segunda a descricao das telas do OA.



3.7.3.1 Mapa Navegacional
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O mapa navegacional, Figura 5, mostra todos os caminhos que o usuario podera

percorrer na utilizacdo do OA, bem como norteia o desenvolvedor do software, a nivel de

implementacéo.

| Tela de Login |

Professor

Tela de Inclusédo de
Novos Usuarios

T
Secdo
| Principal

I

Tela de
Cadastro

[Compo

nentes

F

Fechar

Placa M3e

Processador Cooler Memaor

ia RAM HDD

Fonte

| Modelol ] [ Modelo1 ] [ Modelo1 ] [ Modelol | [ Modelo1 | [ Modelol ] [ Modelo1 ]
T T T T T : T

i i ¥ ¥ ¥ ¥ ¥
[ Modelon ] [ Modelon | [ Modelon | [ Modelon ] [ Modelon ] [ Modelon ] [ Modelon |

W

D Videos

Descrigdo

Forum

Professor

Professor

Incluir Novos |A\iallar I Novo Edit.ar Novo |Responder|
Componentes Video ik Descricdo Topico

Figura 5 — Mapa Navegacional



3.7.3.2 Descricgéo das Telas do OA

Ainda na etapa do Roteiro Pedagdgico temos a descricdo das telas do Objeto de
Aprendizagem. Abaixo sera possivel a visualizacdo de cada uma das telas que o IntoComp 3D
ird apresentar quando finalizado. A partir delas serdo descritas cada secdo do programa e
explicadas todas as funcdes possiveis que o aluno e também o professor poderdo efetuar.

O detalhamento de cada tela tem o objetivo de promover facilidades no momento da criacao
da interface grafica. Assim, antes mesmo da implementacao da interface ja foi definido onde

seriam colocados os botdes e que fungdes estes teriam, como seriam as divisdes em secoes, as

cores usadas, 0 que o professor poderia visualizar exclusivamente etc.

Titulo da Secéo: Tela de
Abertura

Tela Inicial

Texto:

A “Tela de Abertura” exibe o
nome do software -
IntoComp 3D — e 0s campos
para os alunos fazerem login
ou se cadastrarem.

111

:

IhtoComp 3d

Figura 6 — Tela de Abertura

Entrar

Explicagdo sobre as fungdes:

e Se o0 aluno for cadastrado devera preencher os campos com seu e-mail e senha, em
seguida clicar no botéo entrar e logo sera dirigido para a “Tela da Sessao Principal”.

e (Caso o aluno ndo seja cadastrado, devera clicar em “Ainda ndo ¢ cadastrado?” para ser

encaminhado a “Tela de Cadastro”.
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Titulo da Secéo: Tela de
Cadastro

Texto:

A “Tela de Cadastro”
contém um formulario para o
aluno preenché-lo com seus
dados. Com isso o professor
podera identifica-lo e dar a
permissdo de utilizagdo do
software.

Tela de Cadastro

Cadastrl.-“

AN

e

-]

Nome de Usuirio:

Cadastrar

Figura 7 — Tela de Cadastro

Explicagdo sobre as fungdes:

e Os campos deverdo ser preenchidos com os dados do novo usuério.

e Se 0 novo usudrio for aluno, NAO devera marcar a checklist “E Professor”.

e Caso 0 NoVo usuario seja o proprio professor, devera marcar a checklist “E Professor”

e no campo “Senha” devera digitar a senha fornecida na aquisi¢do do IntoComp 3D.

e Ap0s o preenchimento de todos os campos deve-se clicar em “Cadastrar” para que o

formulério seja enviado automaticamente para o professor, que poderd aprovar ou

recusar o cadastro.

e A “Tela Inicial” serda novamente exibida apos serem feitos os procedimentos

anteriores.

e Como o aluno terd considerdvel responsabilidade, podendo editar boa parte dos

contetdos do IntoComp 3D, serd necessario o professor tomar certos cuidados que

evitem a desestruturacdo dos contetidos como restringir 0 acesso ao programa apenas a

quem esteja matriculado na disciplina.
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Titulo da Tela: Tela de Tela de Inclusao de Novos Usuarios
Inclusdo de Novos Usuarios

Texto:
Nesta tela o Professor ficara . o

encarregado de aceitar 0s Aceita OJ'PVO usuano:
alunos recém-cadastrados = o

COMO NOVOS USUArios. Bt t

Matricula: 0121090909
Email: vinicius_monteiro@gmail.com

‘—(71\

Nome de Usuéri;o vinicius_monteiro

Ndo, Depois Sim

Figura 8 — Aceitando novo usuario

Explicagdo sobre as fungdes:

e Estatela so é visivel para o cadastro de professor.

e Sempre que o professor fizer o login no programa, antes de ver a tela principal, vera
primeiro esta. Assim podera reconhecer os alunos de sua turma e aceitar quem estiver
diretamente ligado com a disciplina.

e Caso o inscrito seja uma pessoa alheia a disciplina o professor podera recusar clicando
em “Nao, Depois”.

e A “Tela de Inclusdo de Novos Usuarios” so exibira um inscrito por vez. Entdo a
confirmacéo de cadastro dos inscritos, em caso de mais de um, ocorrera sempre apos 0

clique em uma das duas opgdes “Nao, Depois” ou “Sim”.
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Titulo da Secéo: Sec¢édo

Tela da Secéo Principal

Principal

. IntoComp 3d =
Texto,. . [ 30 |
Esta é a tela principal deste Placa-Mae
Objeto de Aprendizagem. E—

~ . . ooler
Nela sdo visualizadas todas Meméria RAM

~ . HDD

as segbes do programa: —_
Componentes  (placa-mae, Fonte
processador,  etc.), 3D,
Videos, Descricdo e Forum;
que possibilitardo ao aluno
tirar proveito de todas as suas
funcionalidades. [ FORUM

Figura 9 — Secéo Principal

Explicagdo sobre as fungdes:

e O IntoComp 3D tem 5 sec¢Bes principais, e cada uma usa uma cor diferente para

facilitar sua identificacéo:

o Componentes: azul

o 3D:roxo

o Videos: verde

o Descrigéo: laranja

o Férum: cinza

e Para acessar cada uma das se¢des o aluno devera clicar nos seus respectivos titulos.

e Para sair da sua conta 0 aluno s6 precisara clicar no botdo 38 e sera feito o

“logout”. Com isso a “Tela de Abertura” reaparecera ¢ outro aluno podera fazer o

login.

e Para fechar o programa, apoés ter feito o logout, o usuario devera clicar em 58 da

“Tela de Abertura”.
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Titulo da Secéo:
Componentes

Tela da Sesséo Principal

Texto:

A sec¢do “Componentes” € o
caminho principal para se
chegar em todas as
funcionalidades do programa.
Nesta secdo ha uma lista com
0S equipamentos que
integram o computador. Ao
selecionar um destes
equipamentos serdo ativados
0s dados relacionados com
este em cada uma das outras
quatro secoOes: Video,
Descricdo, Forum e 3D.

IntoComp 3d

Placa-Mde
Processador
Intel Core 17

Intel Core IS

Coren >

AMD Phenon Il X2 T — —
Cooler
Meméria RAM
HDD
oDD
Fonte

Processador: ¢ um girquito integrade que realiza
as fungdes de cliculo ¢ tomada de decisio de
um computador. Todos os computadores e
equipamentos eletrénicos baseiam-se nele para
exacutar suas fungdes, podemos dizer que ©
processador @ o cérebro do computador por
realizar todas estas fungles, @ tornar o
computador inteligente. £ composto por unidade
I6gica aritmética, unidade de controle e
registradores.

Figura 10 — Secdo Componentes

Explicagdo sobre as fungdes:

e A se¢do “Componentes”, por padrdo, ja lista uma série de equipamentos que integram

o interior do computador.

e Ao clicar num componente serdo ativados videos, forum, descrigdo e visualizacdo 3D

referente a0 mesmo.

e Também serdo exibidos, abaixo do componente selecionado, varios modelos do

mesmo equipamento. No exemplo exibido na Figura 10 temos como opcao

selecionada o “Processador” e abaixo, nas caixas azul claro, temos diversos modelos

de processadores, cujo “core i7” esta sendo exibido.

e Ao clicar num componente serd exibido um modelo padrdo. Para exibir outro modelo

é s6 seleciona-lo dentre os modelos disponiveis na lista.

e Os componentes disponiveis sdo 0s seguintes:

o Placa-Mae

o Processador

o Cooler

o Memoria RAM
o HD (Hard Disk)

o ODD (Optical Disc Drive)

o Fonte
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Titulo da Secdo: Videos

Tela da Secéo Principal

Texto:

Esta é uma sessdo dedicada a
exibicao on-line de videos do
YouTube com informacdes de
cada componente, inseridos
através de links postados pelo
professor e/ou alunos.

IntoComp 3d
(eI AT, Novo Componente | 1<)
Placa-Mde
Processador

Intel Core 17

AMD Phenon Il X2 T — ——
Cooler
Meméria RAM
HDD
oDD
Fonte

Processador: ¢ um girguito integrade que realiza
as fungdes de cilculo e tomada de decisio de
um computador. Todos o8 computadores e
equipamentos eletrdnicos baseiam-se nele pars
executar suas fungdes, podemos dizer que o
processador & o cérebro do computador por
realizar todas estas fungdes, & tornar o e
computador inteligente. £ composto por unidade
I6gica aritmética, unidade de controle
registradores.

3D

IntoComp 3d
COMPONENTES
Placa-Mde
Processador
Intel Core 17

Como funciona um Processador

Intel Core IS

Intel Core I3

AMD Bulldozer X8

AMD Bulldozer X6 ****
AMD Phenon Il X4
AMD Phenon Il X2
Cooler
Memdria RAM
HDD
obDD

Fonte

Processador: & um circuito integrado que realiza
a3 fungles de cilculo @ tomada de decislo de
um gomputador. Todos cs computadores e
sgquipamentos eletrénicos baseiam-se nele pars
sxgcutar suas fungles, podemos dizer que o
processader @ o cérebro do computador por
realizar todas estas fungBes, & tornar o

nte. E compasto por unidade
, unidade de controle e

co
6y ari
registradores.

Figura 12 — Secdo Videos (tamanho ampliado)

Explicacdo sobre as fungoes:

e A secdo videos é uma area dedicada a exibigdo dos videos e dentro desta esta uma lista

com os videos disponiveis (Figura 11).

e Os videos serdo relacionados com a opcéo selecionada na se¢do “Componentes”. Na

Figura 11, a lista de videos se refere a “Processador”, que é a opgdo selecionada em

“Componentes”.

e O video disponivel na lista serd executado com um clique sobre ele.

e Na parte inferior da janela de exibicdo temos a barra de progresso, que permite

adiantar/retroceder, e um botdo Play/Pause, para Executar/Pausar o video.
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Duplo-clique no titulo “Videos” fazem com que a janela seja ampliada, trocando de
lugar com espago antes ocupado pela se¢do “3D” (Figura 12).

Ao final do video o aluno vera cinco estrelas azuis. Atraves delas podera avaliar o
aproveitamento do video num tipo de votacdo onde devera selecionar um nimero de
estrelas como nota (star rating). A nota dada ao video da Figura 12 foi “4 estrelas”.

A lista de videos (Figura 11) serd exibida em forma de ranking e os videos com
melhores avaliagdes ocupardo os primeiros lugares, respectivamente.

Cada aluno s6 podera votar uma unica vez. As estrelas para vota¢do s6 aparecerdo no
fim do video para que s6 quem tenha assistido o video por completo possa avaliar,
assim o ranking sera mais confiavel.

Para inserir um novo video, tanto aluno quanto professor apenas precisardo clicar em

“Novo Video” e colar um link do YouTube.
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Titulo da Secdo: Descricao

Tela da Se(;éo Principal

Texto:

A secdo “Descricdo” ¢
responsavel pela  parte
explicativa hipertextual dos
componentes. Nela serdo
descritas funcionalidades,
composigao e outras
informagdes relevantes
acerca de cada componente.

Placa-Mae
Processador
Intel Core |7
Intel Core I5
Intel Core I3
AMD Bulldozer X8
AMD Bulidozer X6
AMD Phenon Il X4
AMD Phenon Il X2
Cooler
Meméria RAM
HDD
0oDbD
Fonte

é um circuito integrado que realiza as luncaex de ui:ulo e tomada de decisdo de

um computador. Todos os ds e nele para executar suas
fungSes, podemos dizer que o € o cérebro do por realizar todas estas fungdes, ¢
tornar o por unidade Iégica aritmética, unidade de controle e
registradores.

Existem dois modelos de em
CISC (em inglés: Complex Set C C com um Conjunto Complexo de Instrugdes),
usada em processadores Intel € AMD; possui um grande conjunto de instrugBes (tipicamente centenas) que
siio armazenadas em uma pequena memdria ndo-volatil interna ao processador. Cada posicio desta meméria
contém as microinstrugdes, ou seja, 0s passos a serem realizados para a execugdo de cada instrugio, Quanto
mais complexa a instrucBo, mais microinstrucSes ela possuird e rm-s tempo levard para ser executada. Ao
conjunto de todas as m-cmnnm;aes contidas no 6 Esta técnica de
daem
RISC {em inglés: Reduced Instruction Set Computing, Computador com um Conjunto Reduzido de Instrugdes)
usada em processadores PowerPC (da Apple, Motorola e 1BM) e SPARC (SUN); possul um conjunto pequeno de
Instrucdes (tipicamente algumas dezenas) em hards Nesta técnica nlo é
necessério realizar a leitura em uma meméria e, por isso, a execucBo das instrugBes é muito rapida
(normaimente um ciclo de clock por instrugdo). Por outro lado, as instrugdes siio muito simples e para a
realizagdo de certas tarefas sdo necessarias mais instrugdes que no modelo CISC.

3

COMPONENTES
Placa-Mae
Processador
Intel Core I7
Intel Core IS
Intel Core I3
AMD Bulidozer X8
AMD Bulldozer X6
AMD Phenon Il X4
AMD Phenon Il X2
Cooler
Meméria RAM
HDD
0oDD
Fonte

® i s PESSO0RES £ Ot

Ed_ltmf]‘..llt U T-T-A-T-@o0 =

& um circuito integrado que realiza as thBes de dlcula e tomada de decisio de

Todos os e

nele para executar suas

funcbes podemos dizer que o € o cérebro do por realizar todas estas fungdes, é
tornar o 3 por unidade logica aritmética, unidade de controle e
registradores.

Existem dois modelos de em

CISC (em inglés: Complex Instruction Set Computing, Computador com um Conjunto Complexo de Instrugdes),
usada em processadores Intel e AMD; possui um grande conjunto de instrugdes (tipicamente centenas) que
580 armazenadas em uma pequena memdria ndo-volatil intema ao processador. Cada posigio desta memdria

contém as microinstrugdes, ou seja, Os Passos a serem realizados para a execucdo de cada instrugio. Quanto

mais complexa a InstrugBo, mais microinstrugBes ela possuird & mais tempo levard para ser exscutada. Ao

conjunto de todas as microinstrucBes contidas no Esta técnica de
basesd: 5 é

microprogramacio.

RISC {em inglés: Reduced Set C [« com um Conjunto Reduzido de Instrucdes)

usada em processadores PowerPC (da Apple, Motorola e IBM) e SPARC (SUN); possui um conjunto pequeno de

Instrugdes (tipicamente algumas dezenas) em hard . Nesta técnica ndo &

necessério realizar a leitura em uma meméria e, por isso, 8 execugdo das instrugdes é muito répida

(normalmente um ciclo de clock por instrugio). Por outro lado, as instrucBes sBo muito simples & pars a
Sod tarefas sio Ses que no modelo CISC.

mais

D

¢ COMO MV A o AMINTY UM KTV

Figura 14 — Secdo Descrigdo (Visdo do professor)

Explicacdo sobre as funcgoes:

e A secao “Descricao”

¢ um quadro laranja onde s3o descritos cada um dos

componentes (Figura 13) selecionados na se¢ao “Componentes”.

e Duplo-clique no titulo “Descrigdo” faz com que a janela seja ampliada, trocando de

lugar com espago antes ocupado pela secdo “3D”.

e As palavras azuis sdo hiperlinks e ao clicar nelas serdo abertas paginas no navegador

de internet com informacGes mais aprofundadas.
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e Na secdo “Descri¢do”, professor e aluno visualizardo diferentes telas. Somente o
professor podera editar o contetdo. Logo, sera o unico a visualizar o botao “Editar” e
uma barra de ferramentas para edicdo do texto, insercdo de hiperlinks, etc. (Figura 14).

e O professor poderé salvar o contetido editado clicando no botdo: k.

e (Caso nao queira salvar a edi¢do, clicard novamente em editar, respondendo “Nao” a
pergunta: “Deseja salvar as modificacdes?”’.

e O aluno ndo editard a descricdo dos componentes, mas tera a sessdo férum

especialmente dedicada para si.

Titulo da Se¢do: Forum Tela da Secdo Principal
. IntoComp 3d gy
Texm; s v . COMPONENTES LoD |_FORUM |
A secdo “Forum” ¢ dedicada Placa-Mae
. A X e *+ QUALDESSES PROCESSADORES E O MELHOR?
a atividade colaborativa dos T o
alunos. Aqui o aluno podera Intel Core 5
y Intel Core 13 + COMO MANUSEAR CORRETAMENTE UM PROCESSADOR?
pergu ntar € tambem AMD Bulidozer X8 pdang L
responder as perguntas dos AMD Bulldozer X6
A AMD Phenon Il X4 QUALA DIFERENCA DOS REGISTRADORES DO PROCESSADOR PARA
colegas. O professor tarrlbem I | b
pode participar desta secéo. Cooler o o4
Meméria RAM
HDD
oDD
Fonte

Processador: é um circuito integrade que resliza
as fungBes de cilculo o tomada de decisio de
um computador. Todos o5 computadores o
equipamentos eletrdnicos baseilam-se nele para
executar suas fungBes, podemos dizer que o
processador & o cérebro do computador por
realizar todas estas funcdes, & tornar o
computador inteligente. £ composto por unidade
logica aritmética, unidade de controle e
registradores.

Figura 15 — Segdo Férum

IntoComp 3d =y
I A NovoTépico | |_FORUM |
CIREIER - QUAL DESSES PROCESSADORES £ O MELHOR?
Processador Pedho Santon, 08/07/2012
Intel Core 17 Sy
Intel Core IS *Acredito que sejs o Core i7 flowa Beatrlz, 06/07/2012)
e +Pea miem 8 diaputa & gracde entre 6 Core 7 @ 0 AMD Bulkdoser X8 (losé Corkos, Q7A07/2012)

AMD Bulidozer X8

AMD Phenon Il X4

AMD Phenon Il X2

+ COMO MANUSEAR CORRETAMENTE UM PROCESSADOR?

Cooler w0 Beatr, 21/06/2012
Meméria RAM i
HDD
oDD + QUALA DIFERENCA DOS REGISTRADORES DO PROCESSADOR PARA

Fonte A MEMORIA RAM?

Processador: & um circuito integrado que realiza
as fungBes de cilculo o tomada de decisio de
um compytador. Todos o8 computadores e
equipamentos eletrénicos baselam-se nele para
executar suas fungles, podemos dizer que o
processador & o cérebro do computador por
realizar todas estas fungles, & tormar o
computador inteligente. € composto por unidade
Iogka aritmética, unidade de controle e
registradores.

Figura 16 — Secdo Férum (Respondendo a um topico)
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Explicagdo sobre as fungdes:

A secdo “Forum” ¢ um quadro cinza com perguntas e respostas feitas pelos alunos
e/ou professor acerca do componente selecionado na se¢do “Componentes”.
Duplo-clique no titulo “Férum” faz com que a janela seja ampliada, trocando de lugar
com espago antes ocupado pela se¢do “3D”.

Os titulos dos tdpicos sdo apresentados com fonte em caixa alta e negrito. Abaixo, em
fonte menor, temos o autor, a data de criagdo e a quantidade de respostas feitas ao
topico.

Para ler as respostas deve-se clicar em *, assim sera expandida para baixo a lista com
todas as respostas ao tdpico.

O simbolo e é colocado na frente de cada resposta para diferencia-la das demais.
Responde-se a um topico digitando a resposta na caixa de texto abaixo da Ultima
resposta (Figura 16) e em seguida pressionando a tecla “Enter”.

Clicando em = as respostas deixam de ser exibidas.

Para criar um novo tépico, deve-se clicar no botdo “Novo Tdopico” na parte superior da

secdo e em seguida digitar um titulo.
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Titulo da Secdo: 3D

Tela da Secao Principal

Texto:

Esta € a segdo principal do
IntoComp 3D. Nela o aluno
podera visualizar
tridimensionalmente cada
componente. Assim podera
participar de uma aula
interativa e diferente das
demais.

IntoComp 3d
(][I NovoComponente | €&,

Placa-Mae
Processador

Intel Core 17

Intel Core IS

Intel Core 13
AMD Bulldozer X8 @
AMD Bulidozer X6 COfe"';;

AMD Phenon Il X4
AMD Phenon Il X2
Cooler
Meméria RAM
HDD
oDpD
Fonte

Processador: & um gircuito integrado que realiza
as fungBes de cilkulo e tomada de decisio de
um computador. Todos o3 computadores e
equipamentos eletrénicos baseiam-se nele para
executar suas fungles, podemos dizer que o
processador & o cérebro do computador poc
realizar todas estas fungles, @ tormar o  eam
computador inteligente. £ composto por unidade FURPpp-
logica aritmdética, unidade de controle e -
registradores.

Figura 17 — Secdo 3D

IntoComp 3d T
COMPONENTES L ce! 3D

Placa-Mae
Processador
Intel Core 17
Intel Core IS
Intel Core 13
AMD Bulldozer X8
AMD Bulldozer X6
AMD Phenon Il X4
AMD Phenon Il X2

Cooler
Meméria RAM
HDD
oDD
Fonte
Processador: & um cirguito integrado que realzs
3 fungles de cilculo e tomada de decislo de

um Py Todos os Py e
equipamentos eletrénicos baseiam-se nele para
executar suas fungdes, podemos dizer que o

processador ¢ o céredro do computador por

realzar todas estas funcles, ¢ tornar o  eam
computador inteligente. £ composto por unidade e e S 251
16gica aritmética, unidade de controle o
registradores.

Figura 18 — Secdo 3D (visualizando outro angulo)

Explicacdo sobre as fungoes:

e A secdo “3D” é um quadro branco com barra de titulos roxa onde havera a exibicao e

interagdo com os componentes do computador em sua forma tridimensional.

e Por padrdo a se¢ao “3D” ja vira ocupando a maior area do software. Caso ela esteja

em tamanho reduzido, bastard dar um clique no titulo “3D” para ela retornar a maior

area do software.

e O objeto 3D a ser exibido sera selecionado na se¢do “Componentes”.

e A rrotacdo do objeto 3D sera feita atraves do mouse. Clica, segura e arrasta para girar o

objeto em qualquer sentido.
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e Os dois botdes em forma de lupa com os sinais + e -, servem para aumentar e diminuir
0 zoom, respectivamente. Para isto, também pode ser usado o botéo scroll do mouse.

e Apenas o professor visualizara o botdo Novo Componente, que serve para inserir um
novo objeto 3D. O professor fard primeiro o download do componente a ser inserido,
que deverd estar no formato “.wrl”, em seguida clicara em ‘“Novo Componente”,
indicara o local do arquivo que acabou de ser baixado e digitara o titulo componente.
Feito o processo, serd criada uma nova aba na se¢ao “Componentes” para a selecao e

exibi¢do do novo componente.

3.7.4 Objeto de Aprendizagem

Apds serem executadas as primeiras etapas do modelo RIVED, é dado um grande
passo para implementagédo do software. E o IntoComp 3D aproveita 0 melhor deste modelo,
mas ainda esta em fase de desenvolvimento.

No desenvolvimento deste OA estd sendo utilizada a linguagem HTML (abreviacédo
para expressao inglesa HyperText Markup Language, que significa Linguagem de Marcacéo
de Hipertexto) utilizada para produzir paginas de internet. O menu estilo sanfona da se¢éo
“Componentes” foi feito com o jQuery, uma biblioteca JavaScript. A visualizagdo dos objetos
3D é possivel com o flash, utilizando Action Script 3 juntamente com o plugin PaperVision

3D. Por fim os objetos 3D vieram dos gratuitos listados no topico 3.6 deste artigo.

3.7.5 Guia do Professor

O guia do professor funciona como um mapa para o professor, possibilitando a este
uma melhor compreenséo do programa para aplica-lo da melhor maneira em sala de aula.

O modelo RIVED também define padrdes para o guia. Segundo este modelo, o guia do
professor deve conter informagdes como: os objetivos do OA, especificagdes do ambiente
fisico do laboratdrio, requisitos minimos dos computadores ou outros equipamentos que irdo
executar o IntoComp 3D, as formas de avaliar o aluno e, principalmente, como o professor
“podera trabalhar os contetidos existentes no OA de forma que venha estimular o aluno a
refletir sobre as atividades existentes e como o professor pode tornar suas aulas mais
interativas e estimulantes” (MORAES, 2010, p. 19).

O guia do professor do IntoComp 3D ainda néo foi elaborado, pois isto so é possivel

apos a concluséao do OA.
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3.8 As Dificuldades

Na Internet ndo sera possivel encontrar, em forma de objeto tridimensional, tudo que
se almeja aplicar em sala de aula. Isto pode diminuir a eficacia do programa, pois em muitas
situacBes onde a visualizacdo 3D seria de suma importancia e autenticidade, ndo seré possivel
alimentar o software com o conteddo encontrado na Internet. Com isso, sO resta uma
possibilidade: a modelagem independente de objetos 3D, ou seja, alguém terd que “botar a
mao na massa” ¢ modelar os objetos 3D para alimentar o sistema. Esse alguém pode ser o
professor, se tiver conhecimento em softwares de modelagem 3D como o Blender e o 3ds
Max.

Porém, um agravante deve ser considerado: operar esses softwares ndo é pra qualquer
um. Assim, caso o professor ndo tenha um conhecimento razodvel em modelagem 3D, o
programa pode deixar de se destacar em areas onde softwares semelhantes também néo

conseguiram.

3.9 O Futuro do Intocomp 3D

O IntoComp 3D ainda néo foi totalmente implementado, mas outras possibilidades ja
foram pensadas. A ideia de sua criagdo surgiu para responder a uma demanda especifica da
disciplina de Introducdo a Microinformatica na Educacdo Superior, objetivando melhorar o
rendimento cognitivo dos alunos, tornando-se uma ferramenta simples e de grande potencial.

A partir dessas expectativas, a extensdo desse software a outros conteddos de
informatica passa a depender apenas de uma questdo de aprofundamento nos contetdos. A
ideia principal ja foi criada, agora é s6 desenvolvé-la em contetdos cujo poder visual é
imprescindivel para um bom aprendizado.

Sem projecdo utdpica, mas apenas otimista, a sua utilizacdo em outras disciplinas
traria beneficios prodigiosos. Imagine um estudante de biologia podendo navegar nas
estruturas celulares, um estudante de matematica observar, de varias perspectivas, formas
geométricas de dificil compreensdo como o dodecaedro ou um estudante de quimica
visualizar com precisdo estruturas moleculares, tudo isto com a vantagem da
tridimensionalidade. Assim o software se tornaria uma ferramenta integradora e
interdisciplinar, além de colaborativa e interativa. Outra grande possibilidade de uso deste
modelo de software, seria na Educacdo a Distancia (EaD), pois como sabemos, o software

sera acessado na Internet e esta é exatamente um dos pilares de sustentacdo da EaD.
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Assim, eshanjando uma das caracteristicas fundamentais de todo Objeto de
Aprendizagem — a adaptabilidade — este modelo de software poderé percorrer, em outras areas
do conhecimento, o caminho definido para a disciplina de Introducédo a Microinformatica, que

passa por vales floridos com muita interatividade, exploracdo de ambientes e colaboracao.
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4 CONCLUSAO

A interatividade é uma tendéncia necessaria no presente e serd um imperativo no
futuro. Trazé-la hoje para a sala de aula, certamente, representard uma alianca com a
educacdo, que no futuro tera solidez o suficiente para se tornar caracteristica indispensavel no
desenvolvimento educacional da sociedade. O homem gosta de interagir virtualmente, tanto
que ja passa grande parte de seu dia se socializando na Internet através das redes sociais. O
uso de Objetos de Aprendizagem ja é uma realidade para a Educacdo. E o intuito do
IntoComp 3D é utilizar estas caracteristicas juntas para ligar alunos e professores da disciplina
de Introducdo a Microinformética a tendéncias atuais e com projecao para o futuro, de forma
que se torne uma nova alternativa as aulas que utilizam apenas imagens e apresentacdo de
slides para a aplicacéo dos conteldos.

Baseado na concepcdo construcionista, este OA permitira ao aluno participar
ativamente na construcdo do proprio aprendizado e ao professor dispor de recursos atuais que
amplifiquem as possibilidades de ensino e aprendizagem.

No entanto, ainda ha muito para fazer neste projeto, como a conclusdo da fase de
implementacdo e o aperfeicoamento da metodologia de uso, que s6 podera ser feito quando
este OA ja estiver sendo utilizado em sala de aula.

Portanto, a unificacdo de recursos como hipertexto, video, férum e animacdo, feita
pelo IntoComp 3D, tem grandes chances de colaborar na forma de professores lecionarem a
disciplina de Introducdo a Microinformatica e de alunos assistirem e participarem da
disciplina. No futuro, também podera ser uma nova alternativa para outras disciplinas, de

varios niveis de ensino, que necessitam de caracteristicas multimidia presentes neste OA.
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ABSTRACT

Since the beginning of its history, humans developed ways to expand their physical and
mental abilities. The computer was one of these. Today, along with the Internet, are important
allies of virtually all the sciences and consequently human development. This is due to several
characteristics such as adaptability, ubiquitous, high processing power, etc. It took, but the
Education began to invest massively and in many ways this potential, as in the use of learning
objects in the classroom, which is the use of technology in pedagogical mediation of teaching
and learning. And it is just a Learning Object that will be presented in this study - "IntoComp
3D" - which is under development and intends to mediate the educational work of the course
Introduction to Microcomputers course of Higher Education. In OA, will be unified
components such as hypertext, video, animation and forum in order to make a more
comprehensive approach on the computer's internal components, creating more interactive
lessons that facilitate student learning and teacher activity.

KEYWORDS: IntoComp. Learning Objects. Microcomputers.
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