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RESUMO

O crescente avango da demanda por formagdo, conhecimento e atualizagdo, e o uso de
tecnologias de comunicagdo no contexto educacional possibilita a Internet tornar-se uma
alternativa promissora para o atendimento educacional, proporcionando a inser¢ao de recursos
inovadores. E neste sentido que buscamos demonstrar uma nova modalidade que facilite suas
praticas pedagogicas avaliativas, podendo encontrar em outras formas didaticas, a melhor
seqiiéncia que se adapte as preferéncias cognitivas de seu estilo. O presente trabalho tem
como objetivo apresentar a elaboragdo de um site que possa auxiliar professores de diversas
areas, na elabora¢io de provas, com questdes objetivas, onde seus alunos responderdo, via
Internet. As provas serdo apresentadas na forma de um questiondrio referente ao que lhe fora
anteriormente ensinado através de aulas presenciais, de forma a retornar para o professor
aquilo que o aluno assimilou. O aluno prestard o exame num estado livre para uma melhor
avaliacdo, e ao mesmo tempo retornard ao professor aspectos importantes referentes a seu
aprendizado e da turma. Os detalhes direcionados para a solugdo de um futuro impasse, caso
venha obter-se uma avaliagio baixa. O site possibilita a execugio de provas a distancia, uma
Vvez que usara o recurso da Internet, através de documentos HTML. Em nenhum momento se
sugere a nao execugdo de provas presenciais. Tal proposito justifica-se pelo fato de que a
adogdo de novas metodologias disponibilizam tanto para os professores quanto para os alunos,
novas ferramentas que dinamizam o processo de ensino aprendizagem e propicia uma boa
reflexdo do contetido ensinado. Neste contexto, a Internet apresenta vantagens significativas
comparadas a outras formas de avaliagdes presenciais, pois a mesma elimina a necessidade da

presenga do aluno ou professor num dado momento e propiciar a inclusio digital de
professores,

Palavras-chave: Educagio a distancia; Avaliagdo Educacional-Internet; Informatica educativa.
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ABSTRACT

The increasing advance of the demand for formation, knowledge and update, and the
use of technologies of communication in the educational context makes possible the InterNet
to become a promising alternative for the educational attendance, providing the mnsertion of
innovative resources. It is in this direction that we search to demonstrate a new modality who
facilitate to its practical valued pedagogical, being able to find in other didactic forms, the
best sequence if adapte to the cognitive preferences of its style. The present work has as
objective to present the elaboration of a site that can assist professors of diverse areas, in the
elaboration of tests, with objective questions, where its pupils will answer, by InterNet. The
tests will be presented in the form a referring questionnaire to that it are previously taught to it
through actual lessons, of form to return for the professor what the pupil assimilated. The
pupil will give the examination in a free state for one better evaluation, and at the same time
its learning will return to the professor referring important aspects of his and his group. The
details directed for the solution of a future problem, in case that an evaluation comes to get
itself low. The site makes possible the execution of tests in the distance, a time that will use
the resource of the InterNet, through documents HTML. At no moment if it suggests not the
execution of actual tests. Such intention is justified for the fact of that the adoption of new
methodologies presents in such a way for the professors how much for the pupils, new tools
that dynamisms the process education learning, propitiating a good reflection of the taught
content. In this context, the InterNet presents comparative significant advantages to other
forms of actual evaluations, therefore the same one eliminates the necessity of the presence of
the pupil or professor in data moment and to propitiate the digital inclusion of professors.

Word-key: Long-distance education; Evaluation Educational-InterNet; Educative computer
science.
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1. INTRODUCAO
1.1 Apresentagio

O computador esta presente na vida de todos os individuos.

A escola, organizagdo responsavel pela preparagdo e formagdo dos individuos nio
poderia ficar alheia a este fato.

Diante deste quadro, a Internet' tém-se mostrado como uma alternativa tanto para
alunos, quanto para professores, em vista o incremento do processo ensino-aprendizagem.

Nosso objetivo neste projeto é criar um site” que auxilie professores de diversas areas,
na elaboragdo de provas, via Internet, nas quais os alunos possam responder, utilizando os
recursos da rede voltados ao ensino. O aluno, ao entrar no site, encontrara um questionario
que, depois de respondido, ¢ enviado a seu professor e ird ajudd-lo na avaliagdo do que fora
assimilado em sala de aula, a tempo de se encontrar uma melhor solugdo, para problemas
como os de notas baixas na avaliagdo.

Pretendemos desenvolver um sistema simples e direcionado aos professores. Nele,
seus alunos encontrardo um questionario com perguntas referentes a disciplina ensinada, que
respondido ajuda-lo-4 a fazer um levantamento das dificuldades encontradas.

Este trabalho pretende fornecer elementos que possibilitam auxiliar o professor na
avaliacdo final de seu aluno, quando muitas vezes ele se surpreende com as notas baixas
obtidas pela maioria da turma. Com o sistema, havera a possibilidade do professor fazer um
diagnoéstico antecipado sobre a turma. Esse diagnostico auxiliara o professor na formulagédo de
estratégias que visam a resolugdo dos pontos mais criticos de compreensdo por parte dos
alunos. Esse embasamento proporcionara o desenvolvimento de uma estratégia mais eficiente
para a recuperagao dos alunos.

Outro objetivo ¢ a inclusdo digital de professores que ainda nédo utilizam a Internet,
pois acreditamos que professores de diversas areas e qualificagdes variadas se sentirdo
atraidos a utilizar o sistema.

Depois de alimentado o banco de questdes, o trabalho do professor ficard restrito a
manutengdo do mesmo, estando disponivel na rede, a qualquer momento que necessite.

Ao final do processo de avaliag@o, estara disponivel para o professor o percentual de
acertos € erros, como também o percentual de questdes ndo respondidas, retornando ao

educador uma evidéncia da situagdo da turma no estagio atual.

! Imensa rede, num conglomerado de redes de computadores interligados, em todo mundo.



O professor podera também imprimir o questionario para que este possa ser aplicado
presencialmente, ou seja, utilizado na corre¢dao em sala, com seus alunos.

O site possibilitara a execugdo de provas a distancia, uma vez que usara o recurso na
Internet. Em nenhum momento sugere que o professor deixe de fazer suas avaliagdes
presenciais, pois ele apenas facilitara um acompanhamento ao longo do curso e proporcionara
uma auto-reflexdo por parte do professor ¢ do aluno, com relagio a apreensdo dos

conhecimentos da disciplina.

1.2  Objetivos

1.2.1 Geral

Cria¢do de um site que auxilie professores, no processo de elaboragio de avaliagdes

continuadas de seus alunos, através de provas a distancia.
1.2.2 Especifico

e Desenvolvimento de um site em linguagem HTML;
e C(Criagdo e manuten¢do de um banco de questoes;

o Elaboragdo de provas;

e Aplicagado de testes;

o Estatistica relativa as respostas dos testes;

e Facilidade na analise do ensino aplicado.

1.3 Estrutura do Documento

Este trabalho se divide da seguinte forma:
e No capitulo n° 1, Introdugdo, abordaremos toda a motivagdao que nos levou
idéias e objetivo pelo projeto;
e No capitulo n° 2, Referencial Teorico, buscaremos a fundamentagao, através de
estudos, sobre o assunto a ser abordado;
e Ja, no capitulo n° 3, Sistema Proposto, trataremos de por em pratica o gque o

pesquisado no capitulo anterior, visando a conclusdo do projeto;

? Sistema de péaginas, para navegagio na Internet.
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e No capitulo de n°® 4, faremos a conclusio, abordando o que ja foi
implementado.
e No capitulo n® 5, Referéncias Bibliograficas, trataremos de relacionar os livros

e fontes, usados em nossa pesquisa.

1.4  Proposta do Sistema

Nosso objetivo com o site é oferecer aos professores de diversas areas de atuagao, que
lecionam sua aulas presenciais, mais uma ferramenta na elaboragdo de provas a serem
aplicadas, via Internet.

Os alunos poderdo entrar no site e encontrar um questionario elaborado pelo proprio
professor, com questdes objetivas.

Depois da aplicagio do teste, o sistema apresentara a nota de cada aluno, a média da
turma e o percentual de acertos e erros, de cada um dos assuntos de uma disciplina. Esta
funcionalidade tem o objetivo de ajudar tanto o professor quanto o aluno, que poderdo auto-
analisar-se diante dos resultados recebidos.

Como este trabalho estara disponivel a todo e qualquer professor, acreditamos ser de
fundamental importancia para a inclusdo digital daqueles que ainda ndo utilizam a Internet,
tornando-se um bom atrativo, visto sua utilizagdo necessaria e prética, tanto para o professor
como também para o aluno, necessitando apenas, da utilizagdo de um microcomputador em

conexdo com a Internet,




s ) REFERENCIAL TEORICO
2.1 A Sociedade e a Educacio

Lé-se em Luckesi (1990), que a Filosofia e a Educagdo sdo dois fendmenos que estdo
presentes em todas as sociedades. Uma como interpretagao teorica das aspiragdes, desejos €
anseios de um grupo humano, a outra como instrumento de veiculacdo dessa interpretacdo. A
Filosofia fornece a educagdo uma reflexdo sobre a sociedade na qual esta situada, sobre o
educando, o educador e para onde esses elementos podem caminhar.

A educacio dentro de uma sociedade ndo se manifesta como um fim em si mesma,
mas sim como um instrumento de manutengdo ou transformagdo social. Assim sendo, cla
necessita de pressupostos, de conceitos que fundamentem ¢ orientem os seus caminhos. A
sociedade na qual ela atua deve possuir alguns valores norteadores de sua prética, e nio ¢ a
pratica educacional que estabelece os seus fins.

Luckesi (1990) considera, ainda, que autores poderdo entender que a educagdo ¢
responséavel pela direcdo da sociedade, na medida em que ela é capaz de direcionar a vida
social, salvando-a da situagdo em que se encontra; um segundo grupo entende que a educagdo
reproduz a sociedade como ela €; ha um terceiro grupo de pedagogos e tedricos da educagdo
que compreendem a educagdo como uma instAncia mediadora de uma forma de entender e
viver a sociedade. Para estes, a educagdo nem salva nem reproduz a sociedade, mas pode e
deve servir de meio para efetivagdo de uma concepgdo de sociedade.

Lé-se em Saviani (2000, p.151), que a educagdo a partir da década de 60, com o
surgimento da “teoria do capital humano”, tendeu a se alterar, passando a ser entendida como
algo ndo meramente ornamental, mas decisivo para o desenvolvimento econoémico,
encontrando-se uma estreita ligacdo entre educagdo escolar e trabalho. Essa perspectiva esta
presente também nos criticos da “teoria do capital humano”, uma vez que consideram que a
educagdo ¢ funcional ao sistema capitalista, ndo apenas sob o ponto de vista ideologico, mas

também econOmico, ja que qualifica a mio-de-obra.

2.1.1 Educagio e Trabalho: As Origens

Considera Saviani (2000), que a educagdo praticamente coincide com a propna
existéncia humana, bem como o trabalho. O ato de agir sobre a natureza, adaptando-a as
necessidades humanas, é o que conhecemos pelo nome de trabalho. Por isso podemos dizer

que o trabalho define a esséncia humana.
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Na comunidade primitiva tudo era feito em comum. Os homens produziam sua
existéncia em comum e se educavam neste proprio processo. Sobrevivendo em sua terra €
convivendo com a natureza, os homens se relacionavam uns com os outros, se educando ¢
educando as novas geragdes. A medida que o homem se fixa na terra e esta se converte em
seu principal meio de produgdo, entdo passa a ser considerada como uma propriedade privada.

A apropriagdo privada da terra divide os homens em determinados segmentos grupais,
cuja evolugdo veio a se constituir nas classes como as conhecemos a partir do capitalismo.

Naquele contexto temos entdo, a classe dos proprietarios e a classe dos nao
proprietérios, que pelo fato de uma parte dos homens se apropriar privadamente da terra, lhes
da condigdes de poder sobreviver sem trabalhar, fazendo com que os ndo proprietirios que
trabalham a terra assumam o encargo de manter a si proprio e aos senhores. Nesse sentido,
surge uma categoria ociosa, ou seja, um segmento que nao precisa trabalhar para viver, pois
vive do trabalho alheio.

Na comunidade primitiva, a educagdo coincidia inteiramente com 0 proprio processo
de trabalho e, a partir da sociedade de classes, com o aparecimento de uma classe que ndo
precisa trabalhar para viver, surge uma educagdo diferenciada, assim se da origem a escola,
onde a classe dominante, os proprietarios, tinha educagdo diferenciada, que era a propria
educagio escolar. Em contraposigdo, o povo tinha uma educagdo geral. Por viver do trabalho,

educava-se no proprio processo de trabalho. Era o aprender fazendo.

2.1.2 Idade Média: Escola e Produgdo

Ainda, segundo Saviani (1994), na idade média, o meio dominante de produg¢do era a
terra e a forma econdmica dominante era a agricultura, os homens viviam no meio rural e da
propria atividade agricola. A forma do trabalho da idade média se diferenciava da antiguidade

na medida em que ndo temos mais o trabalho escravo e sim o trabalho servil.

A educacdo da classe dominante era disponibilizada através das escolas paroquiais,
escolas catedralicias’ e das escolas monacais®. As atividades que constituiam a educacdo
dessas classes se traduziam em formas de ocupagdo do dcio. Isto foi traduzido na idade média
através da expressdo “ocio com dignidade”. Entdo, ocupar o 6cio com os estudos significava

ndo precisar trabalhar para suprir as necessidades da existéncia. Por influéncia da igreja,

* Relativo a principal igreja de um bispado ou arcebispado.
“ Relativo a, ou proprio de monge ou monja, ou da vida conventual.
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considerava-se ocupar o 6cio com dignidade, fazé-lo com atividades consideradas nobres ¢

nao com atividades consideradas indignas.

E neste sentido que Max, em O Capital, faz referéncia a esta libertagio que 2
sociedade capitalista opera e que o faz em dois sentidos: o trabalhador se convere
em trabalhador livre porque desvinculado da terra, livre porque pode vender sus
forca de trabalho, mas também porque ¢ despojado de todos os seus meios de
existéncia (SAVIANI, 1994, p.75).

A forma de produgdo feudal contrapunha o campo, que era uma referéncia da vida na
idade média a cidade, e os feudos eram nicleos subordinados ao campo, onde se desenvolvia
apenas o artesanato, uma espécie de industria rural da propria agricultura. Era através do
artesanato que se produzia instrumentos rudimentares que a propria vida no campo
demandava, possibilitando o crescimento de uma atividade mercantil que originou a
constitui¢do do capital que, acumulado através do comércio, passou a ser investido na propria
produgdo, originando assim a industria. A partir deste processo, surgiu a constituicao de um

novo modo de produgdo, capitalista, burgués ou modo de produgdo moderno.

2.1.3 Educagdo na Sociedade Moderna

No dizer de Saviani (2000), a época moderna se caracteriza por um processo baseado
na industria e na cidade, sendo que, na sociedade capitalista a agricultura tende a assumir cada
vez mais a forma de industria, mecanizando-se e adotando formas industriais, de tal forma
que, diferentemente da idade média, caracteriza-se pela subordinagdo do campo & cidade,
buscando uma crescente urbanizacdo do campo. Esta sociedade moderna, muda a ponto de
romper com a classe dominante, que também era constituida de comunidades segundo lagos
de sangue, a hereditariedade, onde tanto a nobreza como a serviddo se passava de pais para
filho.

A sociedade contratual, baseada nas relagdes formais, centrada na cidade e na
industria, vai trazer consigo a exigéncia de generalizagdo da escola. A industria passa a ser o
processo pelo qual se incorpora a ciéncia no processo produtivo, implicando numa sociedade
que necessita da generalizagdo da escrita. E, quanto mais se avanga no processo urbano-
industrial, mais se busca uma expansdo escolar, sendo que na sociedade moderna ¢ burguesa
levantou-se a bandeira de uma escolarizagdo universal, gratuita, obrigatéria e leiga,

necessitando que a escolaridade basica seja estendida a todos.

Segundo Luckesi (1990), a partir daquelas compreensdes dos educadores se
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constituiram trés tendéncias filosofico-politicas’, para que possamos interpretar a educagdo ao
Iongo_ da pratica educacional: a sociedade dando comando a educagdo, mas existindo alguns
valores da sociedade que por ela podem ser mantidos; a educagdo como reprodutora da
sociedade e a educagio como transformadora da sociedade.

A primeira tendéncia recebe o nome de “redentora”, pois concebe a sociedade como
um conjunto de seres humanos que vivem e sobrevivem num todo organico e harmonioso,
com desvios de grupos e individuos que ficam a margem desse todo, importando integrar a
sociedade individuos que estdo a sua margem, bem como as novas geragdes, importando
apenas manter e conservar a sociedade em sua totalidade.

A segunda ¢ denominada pelo autor de “tendéncia reprodutora da sociedade™, pois ¢
interpreta o papel da educagdo em cada contexto social, afirmando que a educagdo faz,
integralmente, parte da sociedade e a reproduz. Como tal é determinada por seus
condicionantes econdmicos, sociais e politicos, tomando uma posi¢ao critica e pessimista em
relacdo a educagdo.

E, a ultima ¢ a tendéncia “transformadora da sociedade”, que tem como perspectiva
compreender a educa¢do como mediacdo de um projeto social. Ou seja, ela nem redime
(como a redentora) nem reproduz a sociedade, mas serve como meio, ao lado de outros meios,
para realizar um projeto de sociedade.

Entende-se, portanto, que a tendéncia redentora, aborda a educagdo como um setor da
sociedade, que trabalha exclusivamente ao seu servigo, corrigindo os seus desvios, tornando-a
melhor e mais proxima do modelo de perfei¢do social, harménica, idealizada, chegando a ter
uma visdo muito otimista, ao acreditar que a educagdo tem poderes quase absolutos sobre a
sociedade. Por outro lado, a tendéncia reprodutivista é critica e pessimista em relacdo a
compreensao da educagdo na sociedade, ndo vendo qualquer saida, a ndo ser submeter-se aos
seus condicionantes.

E, por ultimo, a tendéncia transformadora, tendéncia moderna, que busca compreender
a educagdo dentro da sociedade, com os seus determinantes e condicionantes, agindo
estrategicamente para a sua transformagdo e buscando a possibilidade de trabalhar pela sua
democratizagdo. Ela ndo € otimista em relagdo ao poder da educagdo sobre a sociedade, como
na tendéncia redentora, e nem pessimista no sentido de sempre ficar presa ao modelo
dominante da sociedade, como na tendéncia reprodutivista. Sendo assim, optamos por tomar 2

tendéncia transformadora como orientagdo para o nosso trabalho.

* Filosoficas, porque compreendem o seu sentido; e politicas, porque constituem um direcionamento pars sus
agdo.
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.5 Redes de Internet

Tanenbaum (1997), cita os trés ultimos séculos como periodos dominados por uma
unica tecnologia. O século XVIII foi a época dos grandes sistemas mecanicos, caracteristica
da Revolugdo Industrial. O século XIX foi a era das méaquinas a vapor. As principais
conquistas tecnologicas do século XX se deram no campo da informacao. Entre outros
desenvolvimentos, vimos a instalagdo das redes de telefonia em escala mundial, a invengio do
radio e da televisdo, o nascimento e o crescimento sem precedentes da induistria de
computadores e o langamento dos satélites de comunicago.

Torres (2001), diz que, mesmo fora do ambiente explicito da informatica, todos nos
temos contato como algum tipo de rede em maior ou menor grau. Caixas eletronicos de
bancos sdao o maior exemplo: cada terminal ndo passa de um computador ligado a um
computador central que armazena as informagdes de sua conta. Quem vive nos grandes
centros depara-se com redes de computadores em: supermercados, farmacias ¢ intimeras
tecnologias que, na maioria das vezes, nem mesmo percebe que esta diante de uma rede de
computadores.

A fusdo dos computadores e das comunicagdes teve uma profunda influéncia na forma
como os sistemas computacionais eram organizados. Estd ultrapassado o conceito de um
“centro de computadores”, como uma sala para onde 0s usuérios levam os programas a serem
processados € um computador atende a todas as necessidades computacionais da organizagao.

Hoje, esse procedimento estd sendo substituido pelas chamadas redes de
computadores, nas quais os trabalhos sdo realizados por uma série de computadores
interconectados.

Infere-se dai que, devido ao avango tecnolégico ¢ possivel termos acesso a
informagdes armazenadas remotamente e, na maioria das vezes, a localizagdo desses dados
ndo tem a menor importdncia para nés. Também, é praticamente impossivel pensar num
ambiente de trabalho em que os micros existentes ndo estejam interligados, por menor que
seja a necessidade, como por exemplo, o compartilhamento de impressora, transferéncia de

arquivos, etc.
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2.2.1 A Origem da Rede

Conforme Tanenbaum, em meados da década de 1960, no auge da Guerra Fria, o
DoD°® concebeu uma rede de controle e comando capaz de sobreviver a uma guerra nuclear.
As tradicionais redes de telefone, de comutagdo de circuito, eram consideradas muito
vulneraveis. Para resolver esse problema, o Pentidgono convocou sua divisdao cientifica, a
ARPA (Advanced Research Projects Agency).

A ARPA foi criada depois que a entdo Unidio Soviética langou o Sputnik, em 1957;
sua missdo era desenvolver tecnologias que pudessem ser usadas com fins militares.

O propésito inicial de uma rede de comutadores consistiria em minicomputadores
chamados de IMPs (Interface Massage Processors), conectados por linhas de transmissao.
Para garantir sua alta confiabilidade, cada IMP seria conectado a pelo menos dois outros
IMPs. A sub-rede tinha de ser uma sub-rede de datagrama’, de modo que, se algumas linhas e
IMPs fossem destruidos, as mensagens poderiam ser automaticamente roteadas para caminhos
alternativos, surgindo assim a ARPANET.

O objetivo, portanto, era montar uma rede de comunicagio, a distancia, cujo propésito
era de preservar a comunicagio entre os centros de pesquisa militares espalhados pelos
Estados Unidos, mesmo na hipétese de um ataque nuclear. Além disso, era fundamental que a
rede funcionasse de modo que, mesmo se uma parte entrasse em pane, os dados seriam
retomariam outros caminhos, até encontrar o seu destino final.

Tanenbaum observa que, com a evolugdo da ARPANET um conjunto de universidades
americanas passou a fazer parte da rede. No final da década de 1970, a NSF (National Science
Foundation) percebeu o enorme impacto que a ARPANET estava causando sobre as pesquisas
universitarias nos Estados Unidos, permitindo que os cientistas do pais inteiro
compartilhassem dados e trabalhassem em projetos de pesquisas juntamente com o DoD. A
falta de um acesso universal levou a NSF a configurar uma rede virtual, a CSNET,
centralizada em uma méquina na BBN® que oferecia linhas de discagem e tinha conexdes com
a ARPANET e outras redes. Usando a CSNET, os pesquisadores académicos podiam
estabelecer uma conexdo e deixar uma mensagem de correio eletronico para outras pessoas,

surgia entdo a NSFNET.

¢ Departamento de Defesa do governo dos Estados Unidos.

" Pacotes.

$ Empresa Bolt Beranek and Newman, que tinha sido contratada pelo Departamento de Defesa dos Estados
Unidos em 1968 para construir a ARPANET.
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Pode-se, pois, concluir que, a principio, a rede tinha um cunho universitirio, pois
atendia aos meios académicos, embora fosse financiada pelo Departamento de Defesa dos
Estados Unidos, de forma que trabalhassem juntos em projetos de pesquisa militares.
Entendemos também que, uma rede de computadores ¢ formada por um conjunto de maquinas
interligadas por um sistema de comunicagdo, capaz de trocar informagdes e compartilhar

Tecursos entre si.

222 A Internet

O nimero de redes, maquinas e usudrios conectados a ARPANET, segundo
Tanenbaum cresceu rapidamente depois que o TCP/IP’° (Transmission Control
Protocol/Internet Protocol) tornou-se o unico protocolo oficial, em 1° de janeiro de 1983.

Quando a NSFNET e a ARPANET foram interconectadas, o crescimento tornou-se
exponencial. Muitas redes regionais foram integradas e criadas conexdes com redes no
Canada, Europa e Pacifico. Em meados da década de 1980, as pessoas comegaram a
considerar um conjunto de redes como uma inter-rede e, logo depois, como a Internet.

O crescimento continuou acelerado e, em 1990, a Internet ja interconectava 3 mil
redes e 200 mil computadores. Em 1995, havia intimeros backbones (conexdes de alta
velocidade mantida pelos governos ou companhias de telecomunicagdes), centenas de redes
regionais, dezenas de milhares de LANs (Local Area Network), milhdes de hosts'” de dezenas
de milhares de usudrios. O tamanho da Internet praticamente dobra a cada ano
(TANENBAUM, apud Paxson, 1994).

E, ainda Tanenbaum, quem afirma: até o inicio da década de 1990, a Internet era um
verdadeiro reduto de pesquisadores ligados as universidades, ao governo ¢ a industria. Foi
entdo que, uma nova aplicagdo grafica, WWW (World Wide Web) revolucionou o uso da
rede, atraindo milhares de novos usuarios sem a menor pretensdo académica. Essa aplicagdo,
inventada por Tim Berners-Lee, fisico inglés, facilitou sobremaneira seu uso, muito embora
nao tenha alterado os recursos oferecidos pela rede. A WWW ¢é um sistema de busca e
obtengdo de informagdes por caminhos de navegagdo, baseada no conteido embutido nos

documentos (hipertexto''), possibilitando a configuragio em um site de inimeras paginas

’ O TCP faz a quebra dos dados em pacotes ¢ o IP ¢ responsével pelo enderegamento dos pacotes que trafegam
na Internet.

' Um host é designado por um enderego tnico na Internet (IP address).

' Conjunto de textos estruturados ou organizados de forma a permitir passar diretamente aos elementos
associados.




informativas, contendo texto, imagens, som e até mesmo video, além de permitir o uso de
ponteiro para outras paginas (links).

Dai pode ser formulada a seguinte conclusdo: a Internet é uma imensa rede de
computadores que interliga outras redes, sejam elas publicas e/ou privadas em todo o mundo,
sem nenhum organismo central de governo ou uma empresa encarregada de administri-la,
onde cada rede pode ser administrada individualmente, por uma entidade governamental,
empresa ou instituicdo educacional.

A Internet também permite interligar computadores de qualquer tipo, proporcionando
varios tipos de servigos, tais como: correio eletronico, transferéncia de arquivos e acesso
remoto. Com a criagdo da interface grafica WWW, trouxe grandes facilidades para o usuario,
mediante as quais podem-se reunir numa so tecnologia varias midias'?.

Dentre suas vantagens, estd o uso em aplicagdes educacionais, sempre disponiveis a
qualquer hora do dia ou da noite, podendo ser usada para divulgagdo, pesquisa, apoio ao
ensino e comunicagdo entre professores, alunos e pessoas conhecidas ou ndo, com
possibilidade de mesclar informagGes, comunicagdo e entretenimento. Podemos entender
também que, a Internet tem a qualidade de democratizar a informagdo, pois leva a usudrios
que se encontram em lugares longinquos, e que talvez estejam desprovidos de servigos, as

mesmas informagdes disponiveis a quaisquer pessoas que possam ter acesso a rede.

2.3  Informitica na Educagio

Lé-se em Silva (2002) que, o0 mundo caminha rapidamente, diminuindo as distincias
entre 0s povos. Muito embora a insergdo da informatica no nosso cotidiano acontega de forma
veloz e de facil observagdo, a educagdo, neste processo de inser¢do, esta ocorrendo de forma
lenta e quase imperceptivel.

(LIBANEO, 2001) diz que, o contefido da educacdo varia de uma sociedade a outra.
segundo interesses de diversos segmentos sociais. Interesses projetados em valores,
aspiragdes e objetivos.

A pedagogia intervém na prética de ensino, orientando no sentido de criar condigdes
organizativas e metodoldgicas para a viabilizagdo educacional (LIBANEO, 2001, p.55).

Considera Silva (2002) que, um novo paradigma educacional vém se incluindo na
sociedade. A institui¢do de ensino com um ambiente criado para a aprendizagem. rica em

recursos que possibilita ao aluno a construgio do conhecimento a partir de uwma
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individualizacio da aprendizagem, sendo o professor ndo, simplesmente, um mero
transmissor do conhecimento, mas um guia, um mediador. um facilitador, um co-parceiro do
aluno na busca de solugdes, que interpreta de forma critica as informagdes transmitidas. Pode
este professor contar com 0 desenvolvimento tecnolégico de informagdes, que o leva a um
novo centro de referéncia educacional, e transforma o saber de ensinar em saber de aprender,
preparando geragdes para uma nova forma de pensar e trabalhar, renovando o que fora
aprendido, com rapidez.

A informatica se junta a educagdo pela necessidade de se transpor fronteiras na
educacdo convencional. O que vem modernizar a educagdo com 0 advento da informética, € a
oportunidade de renovagdo do trabalho, com contetidos programéticos que propiciam ao
educando facilidades na construgdo do conhecimento, adaptando novas informagdes a sua

realidade atual.

E importante ressaltar que, sozinho, o computador ndo pode resolver todos os
problemas antigos e complexos que norteiam o processo ensino-aprendizagem, mas
pode ser um elemento importante na reestruturacio da educagdo escolar, para a qual
¢ oportuno que sejant canalizados os resultados da pesquisa didatica, as experiéncias
dos professores e 0s recursos oferecidos pelo computador (SILVA, 2002, p.96).

No dizer de (SILVA, 2002), a intengdo de apoiar professores que irdo utilizar novas
tecnologias ndo significa tornar o educador um especialista em Informatica, ou profundo
conhecedor do recurso utilizado, mas que ele possa criar condigdes num aprendizado
gradativo e pratico, desenvolvendo atividades que permitam uma discussdo para encontrar
melhores formas do emprego nos recursos informatizados. “Introduzir a informatica na
educag¢do ndo se trata de informatizar a escola, mas de repensar 0 processo educacional, dos
seus fundamentos a pratica cotidiana (SILVA,2002,p.97)".

Pode-se, pois, concluir que, o professor continua sendo o elo mais importante entre¢ O

aluno e o seu aprendizado, basta apenas que s¢ crie uma cultura que nao seja distorcida da

nossa realidade e que, ndo se priorize escolas, possuindo microcomputadores em salas
especiais, implantadas para projetos grandiosos. Deve existir uma politica de continuidade ¢
de avaliagdo constante do processo ensino aprendizagem, buscando a interdiscip]inaridade”.
de forma criativa e adequada a0 momento atual.

Sandholtz (1997), em sua obra assim se refere, 0 8xito ou fracasso de uma inovagao
tecnologica em reformas de ensino ¢ dificil de ser institucionalizada porque as diversas

formas de equilibrio nas escolas sdo mais poderosas que as inovadoras. Além disso,

12 A ¥ . = : S AL : ; = 3
Conjunto dos meios de comunicagao, € que inclui, indistintamente, diferentes veiculos, recursos ¢ iecnicss.
"% O que ¢ comum a duas ou mais disciplinas, ou ramos de conhecimento.
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professores resistem as mudangas, devido as inovagdes que advém de pessoas encarregadas da
elaboragio de diretrizes ou de especialistas sem pratica de ensino. Somente existird um
compromisso sério, por parte dos professores, quando, apos utilizarem um novo programa,

constatarem que ele realmente o ajuda a ensinar seus alunos.

Utilizar a informatica na area educacional é bem mais complexo que a utilizagdo de
qualquer outro recurso didatico até entdo conhecido. Ela se torna muito diferente em
funcio da diversidade dos recursos disponiveis. Com ela é possivel comunicar,
pesquisar, criar desenhos, efetuar calculos, simular fendmenos, dentre muitas outras
acoes. Nenhum outro recurso didatico possui tantas oportunidades de utilizagdo e.
além do mais, é a tecnologia que mais vem sendo utilizada no mercado de trabalho
(TAJRA, 2000, p.82).

Conclui-se que, tipos de mudancas ndo ocorrem rapidamente, mas evoluem ao longo
de um periodo de tempo, importando existir um ambiente organizacional que dé apoio, ao
professor. Propondo, portanto, a troca de experiéncias e informagdes entre os educadores que
estdo passando por inovagoes tecnologicas.

Embora muitas mudangas possam ser apoiadas pela troca de experiéncias e
informacgdes entre professores, o padrio dominante nas escolas continua enfatizando a
autonomia do professor e nio a colaboragdo mutua. Isto faz com que os professores se
pretendam a ensinar a seus alunos sem uma assisténcia de outros professores, ficando, apenas,
encarregado de areas especificas de sua responsabilidade. Na reestruturagdo da escola, o que
impede a reforma de ser realizada é o isolamento do professor, fazendo persistir o padrdo de
ndo se criar novos ambientes colaboradores, nos quais professores, regularmente, possam
conversar e observar uns aos outros, refletindo e trocando idéias sobre cada uma das praticas

de ensino.

2.4  Educacio e Educagio a Distincia

Lé-se em Rodrigues (2000) que, a educagdo a distdncia tem despertado significativo
interesse de vérios grupos e instituigdes. O interesse ¢ global ¢ independente do grau de
desenvolvimento social e econdmico dos paises.

A crescente demanda por formagdo, conhecimento e atualiza¢do, ocorre paralelamente
a expansdo e o barateamento das tecnologias de comunicagdo e informacgdo, colocando a
EAD'" como uma alternativa promissora para o atendimento educacional .

Pode-se, pois, concluir que, a Internet pode ser utilizada em numerosas situagdes no

campo da educacdo, desde fungdes instrumentais, como remessa e recebimento de materiais ¢

'* Educagiio a Distancia




troca de mensagens, até atividades educacionais bascadas em estratégias especificas de
educacio a distancia, utilizando-se de softwares especificos.

Entretanto, mesmo antes de se conduzir os alunos as metas educacionais especificas
relacionadas ao uso da Internet, os educadores devem testar a possibilidade de interatividade
oferecida pela rede, para entdo, tornar-se capaz de, futuramente, conceber um projeto
educacional baseado neste recurso. Podendo assim, desenvolver uma atividade que tenha

como finalidade expandir ou aprimorar a aprendizagem de um contetdo disciplinar.

2.5  Avaliagio

Segundo Kenski (2003), o ato de avaliar estd presente em todos os momentos de
nossas vidas. Somos constantemente obrigados a tomar decisdes que, na maioria da vezes,
definimos a partir de julgamentos rapidos ou provisorios. Estamos sempre prontos para
identificar o que é para nés verdadeiro e correto. Muitas vezes essa escolha ndo corresponde a
um conhecimento aprofundado ¢ real, do que se apresenta para ndés no momento.

O ato de avaliar exercido em todos os momentos de nossa vida diaria ¢ feito a partir de
juizos provisorios, opinides assumidas como corretas e que nos ajudam nas tomadas de
decisdes. Posicionamentos sio definidos em todos os aspectos de nossa personalidade, e para
isso coloca em funcionamento os sentidos, a capacidade intelectual, habilidades, sentimentos,
paixdes, idéias ¢ ideologias, todos relacionados diretamente com o0s aspectos pessoais

adquiridos em relacionamentos sociais.

2.5.1 Avaliar no Cotidiano da Sala de Aula

Kenski (2003) afirma ao se referir a avaliagdo: quando assumimos que o ato de avaliar
se faz presente em todos os momentos de nossas vidas, admitimos que ele também esta
presente em todos os momentos em sala de aula. Alunos e professores estdo permanentemente
avaliando a tudo e a todos, formando juizos em diferentes sentidos que vdo orientar a tomada
de decisdes ¢ o estabelecimento de relagdes com o grupo, incluindo ou ndo o proprio
professor.

Num sentido mais amplo, nas relagdes em sala de aula, existem dois posicionamentos
basicos que nem sempre converge, o do professor e o do aluno. O professor emite juizos,
quase sempre provisorios, que vao de opinides eldsticas sobre a turma, até julgamentos sobre
cada um dos alunos em particular. Os alunos, também avaliam os seus colegas ¢

principalmente o professor, sendo este ultimo, avaliado sob os mais variados critérios.




O professor, no ato das priticas e saberes aprendidos em outros ambientes, ¢ nos
julgamentos por ele efetuados, vdo estar presentes elementos além daqueles ligados
exclusivamente ao contetido da matéria em questdo, muitas vezes fugindo até do dominio
escolar.

Para Luckesi (1994), ao longo da histéria da educagdo moderna, a avaliagio da
aprendizagem escolar, por meio de provas e exames, tomou tal poder que, mesmo sendo
criado pelo ser humano, para atender a uma necessidade, acaba tornando-se independente € o
domina a ponto de serem realizados conforme o interesse do professor ou do sistema de
ensino, nem sempre levando em consideragdo o que fora ensinado. As notas sao operadas
como se nada tivessem a ver com a aprendizagem e, as médias sdo nimeros e ndo expressoes

de aprendizagens, bem ou malsucedidas.

O ideal seria a inexisténcia do sistema de notas. A aprovagdo ou reprovagio do aluno
dar-se-ia pela efetiva aprendizagem dos conhecimentos minimos necessarios, como
habilidades, habitos e convicgoes.

Diante da intensa utilizagio de notas e conceitos na pratica escolar e da prépria
legislagio educacional que determina o uso de notas como uma forma de registro dos
resultados da aprendizagem. ndo podemos, de imediato, eliminar as notas e conceitos do
curriculo escolar.

Ja para Kenski (2003), as tarefas relacionadas ao processo ensino-aprendizagem fazem
parte do cotidiano da escola e ndo devem ser avaliadas, apenas, em momentos isolados, as
vezes até, desvinculadas da realidade didria de sala de aula, quando os alunos deverao
responder questdes pré-formuladas. Uma avaliagdo efetiva vai se dar durante o processo
dinamico de sala de aula, orientada por decisoes freqiientemente relacionadas ao tratamento
do contetido.

A educagdo deverd possibilitar alunos ao acesso e a instrumentos que vao auxiliar na
transformagdo da sociedade e de seus objetivos, enunciando claramente suas idéias. O
professor estard sempre comprometido com a transmissdo de um saber elaborado, onde seus
alunos ndo se limitam apenas a estudar, pois seu compromisso estara relacionado com um
processo por onde o saber sera adquirido de forma critica, ligado a um universo de
experiéncias e, procurando novas solugdes para velhos problemas de forma questionadora e
criativa. “A opgdo por uma educagdo transformadora vai exigir, necessariamente.

posicionamentos diferentes de professores e alunos daqueles que tradicionalmente s3o
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assumidos no desenvolvimento das atividades de ensino aprendizagem (KENSKI, 2003,
p.138)".

A participa¢do dindmica do aluno, executando um esforgo no ato de aprender, devera
colocar em funcionamento seus sentimentos, sua capacidade intelectual, suas habilidade,
sentidos, paixdes, idéias e ideologias. Exigindo tudo aquilo que, permanentemente, pomos em
funcionamento em nossas vidas diarias, sendo que, estes juizos serdo manifestados em relagao
a um objetivo especifico, apresentado pelo professor (KENSKI, 2003).

Dai pode ser formulada a seguinte concluso: frente a essas exigéncias, o professor
precisa possuir competéncia ndo apenas no dominio do contetido da disciplina administrada,
mas também, necessita do conhecimento de propostas alternativas para seu trabalho, da
melhor forma possivel. Ao aluno, podera ser exigido muito mais do que um simples estudo da

matéria no exercicio de sua capacidade de memorizagao.

2.6  Orientagao a Objeto

Lé-se em Correia (2001), que a programagdo Orientada a Objetos consiste em utilizar
estruturas de dados que simulem o comportamento dos objetos computacionais, facilitando a
programagio pelo uso de uma metodologia unificada para andlise e posterior programagdo. Os
mesmos objetos identificados pelo analista sdo facilmente implementados pelo programador,
exatamente como foram projetados.

Page-Jones (2001) considera que Orientagdo a Objetos ¢ um termo que agrupa as
idéias de muitos pesquisadores de softwares'*, desde os anos 60 até os dias de hoje. E uma
etapa revoluciondria que segue em diregio a enfrentar o desafio de desenvolver softwares
ainda mais complexos, fazendo com que sejam entendidas todas as etapas do
desenvolvimento de software.

A orienta¢do a objeto demanda uma profunda investigagdo das abstragdes dentro dos
dominios dos usuérios. Ela requer uma boa organizagdo de construgdes de softwares, muita
vezes até mais sofisticada do que as encontradas nos softwares convencionais.

A manutencdo de software ¢ aperfeicoada, ndo somente devido aos resultados da
reutilizagdo, que indica que menos codigo sera mantido, mas também porque o software em si
é constituido com base em abstragdes mais bem fundamentadas.

Muito embora a orienta¢io a objeto nio seja mais utilizada unicamente para graficos,

cla ¢ muito importante para construgdo de interfaces graficas ao usuério. O desenvolvimento

'* Programas usados na utilizagdo de computadores.
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do software orientado a objeto sO serda bem sucedido se for introduzido passo a passo ¢ de
maneira inteligente, gerenciando os resultados e buscando o menor nimero de linhas de
codigo possivel.

No dizer de Correia (2001) a técnica de Analise de Programagdo Orientada a Objetos
esta se tornando cada vez mais popular entre os desenvolvedores de sistema. As grandes
vantagens que sdo oferecidas através desta metodologia estdo entre reunir em uma mesma
estrutura, dados e processos para serem executados sobre os proprios dados, permitindo um

grau de maior organizagdo e simplicidade do programa.

25 Analise de Sistemas

Lé-se em Davis (1994) que a andlise de sistemas representa um estudo detalhado de
uma 4rea de trabalho onde antecede uma agéo, quase sempre implica no desenvolvimento de
um conjunto de programas integrados, que chamamos de sistema, destinado a execu¢do
controle € acompanhamento do processo. Sendo uma atividade que engloba a maioria das
tarefas que chamamos coletivamente de engenharia de sistemas de computador, concentrando
todos os elementos do sistema, e ndo apenas no software.

A anilise ¢ realizada com o objetivo de identificar a necessidade do usuario avaliar a
concepgdo do sistema quanto as suas dificuldades, executar a andlise econémica e técnica,
atribuir fungdes ao hardware, ao software, as pessoas, aos bancos de dados e aos demais
elementos do sistema, estabelecendo restri¢oes de prazos e custos.

Cria-se entdo uma definigdo do sistema que constitui uma base para o trabalho de
engenharia subseqiiente. E, tanto a pericia em hardware quanto em software, ¢ exigida para
que se possa atingir com sucesso os objetivos relacionados.

No dizer de (DAVIS, 1994), o processo de andlise de sistema envolve a identificagdo
da necessidade, onde o analista de sistemas reune-se com o cliente e com o usuério final para
identificagdo da necessidade e o ponto de partida na evolugdo de um sistema baseado no
computador.

Sdo objetos de questdes tipicas analisadas: a fungdo e o desempenho desejados,
questdes de confiabilidade, metas globais do sistema, requisitos de produgdo, mercados e

concorréncia, tecnologia disponivel e extensdes futuras.

O analista certifica-se de distinguir "necessidades" do cliente, buscando caracteristicas

que sdo importantes para o sucesso do sistema.
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[ fundamental que o processo da andlise e defini¢do seja conduzido paralelamente 2
avaliagdo da viabilidade técnica. Dessa forma, especificagdes concretas podem ser julgadas a
medida que sdo determinadas.

Entre as consideragdes que normalmente sdo associadas a viabilidade técnica incluem-
se os riscos do desenvolvimento, procurando saber se o sistema pode ser projetado de forma
que a fungdo e o desempenho necessérios sejam obtidos dentro das restrigdes reveladas
durante a anélise, disponibilidade de recursos e tecnologia. Prestando atengdao a uma
viabilidade, que inclui uma ampla variedade de preocupagdes com contratos, responsabilidade
legal, violagdo e uma infinidade de outras armadilhas muitas vezes desconhecidas do pessoal
técnico.

A anélise técnica é o momento que o analista avalia os méritos técnicos da concepgao
do sistema e, ao mesmo tempo, coleta informagdes adicionais sobre o desempenho,
confiabilidade, manutenibilidade e capacidade de utilizagdo.

Questdes tipicas da andlise técnica sdo, por exemplo: quais tecnologias sdo exigidas
para executar a fun¢do e o desempenho do sistema; quais materiais, métodos, algoritmos ou
processos novos sio exigidos.

O analista ento, trata 0 comportamento do modelo e compara-o com o mundo real ou
com o comportamento esperado do sistema, conseguindo esclarecimentos sobre a viabilidade
técnica do sistema proposto.

Tendo em vista as diferentes necessidades das organizagdes e suas caracteristicas, a
escolha da metodologia de desenvolvimento de sistemas, busca cada vez mais uma maior
flexibilidade, sendo esta uma condigdo basica para que sejam atendidas as mudangas no
campo da tecnologia da informagdo, adequando os sistemas as necessidades das organizagoes.

E, paralelamente a isto, observamos uma grande evolu¢do num conjunto variado de
técnicas e ferramentas associadas, que nos permite verificar as melhores necessidades

atendidas por cada metodologia orientando as organizagdes nesta tarefa.

28 HTML

(ALCANTARA, 1997), em sua obra se refere a HTML (HyperText Markup

Language) como sendo uma linguagem padrao adotada pela Internet, desde 1990, para criar ¢




reconhecer documentos. Todos os documentos hipertexto”’ sdo escritos nessa linguagem ¢ s3o
chamados com freqiiéncia de paginas HTML ou paginas Web.
HTML é uma linguagem de “marcagdo”, caracterizando-se por dividir o texio em
varios pedagos funcionais, identificados pelos elementos de marcagdo, chamados de tags' .
Lé-se em Ruas (2002) que, esta é uma linguagem interpretada, e como tal. ndo
necessita de um compilador que crie outro arquivo em linguagem de méaquina, mas necessita
de um interpretador que leia o arquivo fonte e gere os resultados finais, que serd a pagina

desejada.

HTML, na verdade é uma linguagem de roteiro que utiliza marcagdes especificas e
distintas para dizer ao Web browser como exibir o documento. A esses marcadores
damos o nome de Tags, as quais servem para indicar de que forma os elementos de
uma pagina serdo apresentados (RUAS, 2002).

Lé-se em Alcintara que, um servidor Web fornece os documentos HTML a um
aplicativo, responsavel pela visualizagio destes documentos. A tarefa de reconhecer 0s
elementos de marcagio e formatar o texto e feita por um navegador, que oferece opgdes de
configuragdo e permite ao usudrio controlar a forma de como o documento sera apresentado
na tela. O browser interpreta as marcacdes de cada parte do texto, aplicando a formatagao
respectiva para qual foi informada.

Pode-se, pois, concluir que, HTML é composta, basicamente, de instrugdes que fazem
com que se realize uma determinada tarefa, como por exemplo: tornar um texto negrito, tornar
um italico, formatagdo de pardgrafo exibir uma figura ou criar um link de hipertexto para
outro documento. As tag’s consistem, basicamente, em palavras-chave delimitadas pelos
simbolos “<” e “>".

A seguir temos um exemplo de uma estrutura basica com algumas explicagoes:

Estrutura Basica

<HTML> inicio do HTML

<HEAD?> inicio do cabegalho

<TITLE> indica o titulo do HTML que seré apresentado na barra superior do browser.
</TITLE>fim do titulo.

</HEAD>fim do cabecalho

<BODY>inicio do corpo do HTML, o que seré exibido para o usuario.

</BODY>fim do corpo do HTML.

</HTML>fim do documento HTML.

16 Meio mais comum de se colocar informagdes na Internet, podendo ser armazenados, lidos e editados. E, possis
conexoes para outros objetos na rede.
I” Elementos de marcagdo da linguagem HTML
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A tag BODY pode ter a propriedade BGCOLOR que especifica a cor do fundo da
pagina e a propriedade TEXT especifica a cor padrdo do texto da pagina.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Aqui fica o titulo</TITLE>
</HEAD>

<BODY TEXT=white BGCOLOR=red>

</BODY>
</HTML>

Resultado:

Aqui fica o titulo ...

HTAL L

Tabelas

A TAG TABLE

¢ utilizada para criar tabelas em documentos HTML,onde:

¢ TR: cria uma linha

e TD: cria uma coluna

e TH: cria um titulo, ou seja, deixa o texto da c¢lula em negrito
e BORDER: define o tamanho da borda

e BGCOLOR: define a cor de fundo da célula

e BORDERCOLOR: define a cor da borda da tabela

<HTML>
<HEAD=>
<TITLE>Exemplo de Tabelas </TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<TABLE BORDER=1>
<TR>
<TH BGCOLOR=yellow>
Coluna 1
</TH>
<TD>
Coluna 2
</TD>
</TR>
<TR>
<TD>
Coluna 1
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</TD>
<TH>
Coluna 2
</TH>
</TR>
</TABLE>
</BODY>
</HTML>
3 E"xempfo de Tabelas... |=

[é_llma 1 ”Culu.na 2

Coluna 2|

Formulario

As TAGs relacionadas com os forms sdo:
e <form>..</form>

@ <i_nput>

e <select>...</select>

e <option>

e <textarea>.. </textarea>

A TAG INPUT text

Utilizada para a entrada de texto.

Sintaxe:

<INPUT TYPE=TEXT NAME=... VALUE=... SIZE=... >

onde:

e NAME:o0 nome da variavel que sera enviada pelo formulario

e VALUE:opcional, se preenchida sera o valor default, que aparecera na caixa de
texto.

e SIZE:especifica o tamanho da caixa de texto, o default € 20.

e MAXLENGHT:especifica o tamanho maximo do texto inserido na caixa de texto.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Formuldrio HTML </TITLE>
</HEAD>

<BODY>

<CENTER>

<FORM>




Nome: <INPUT TYPE=TEXT NAME=nome VALUE="Escreva o nome" size=30
MAXLENGTH=30> <br>

Email: <INPUT TYPE=TEXT NAME=email> <br>

</FORM>

</CENTER>

</BODY>

</HTML>

Fdlmhlélio HT M - ml';.icr

Nome:

[Escreva o nome

Email: r

2.9  Java Script

Lé-se em Thompson (2002) que, existe uma certa expectativa quanto a relagdo entre
java e Java Script, embora as duas linguagens sejam distintas elas possuem em comum a
orienta¢do a objetos e parte da sintaxe nas escritas das instrugdes. A diferenga maior entre
estas linguagens é o propdsito de cada uma.

Java Script é uma linguagem de script, mais utilizada para inserir dinamismo e logica
nas paginas Web. Nao sendo propriamente orientada a objetos, possui recursos de acesso a
objetos.

No dizer de Thompson (2002), ¢ uma linguagem muito utilizada para validar
formulérios e inserir animagdes e efeitos nas paginas Web, sendo totalmente interpretada pelo
browser, bastando, para edité-la, um simples editor de texto “puro”, com, por exemplo, o
“Bloco de Notas™.

A seguir temos um exemplo de uma estrutura basica com algumas explicagdes:

Caracteristicas Basicas
£ uma linguagem de script embutida em uma pagina HTML e deve comegar com a
declaragdo <SCRIPT> e terminar com 0 respectivo </SCRIPT>.

Manipulando dados do formuldrio com JavaScript
Elemento TEXT

Propriedades:

e name: o nome do campo texto

e value: o valor do campo de texto
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Eventos:

e onChange: quando o elemento muda de valor

¢ onBlur: quando o elemento perde o foco

e onFocus: quando o elemento recebe o foco
Métodos:

e focus(): retorna o foco para o elemento especificado.
e select(): marca o texto que estd na caixa de texto

Exemplo:

<html>

<head><title>Campo Text</title></head>

<body>

<p>Teste JavaScript para um elemento do tipo <b>text</b></p>
<form>

<p>Nome: <input type="text" name="nome" size="20"
onFocus=alert('Foco'); onChange=alert("Mudou"); onBlur=alert("Sai");></p>
</form>

</body>

</html>

2.10 Plataforma Java

Deitel (2003) afirma que, Java ¢ linguagem de programagdo criada pela Sun
MicroSystems, sendo liberada para o publico em 1995.

Basecada em outras duas linguagens de implementagdo muito divulgadas no mundo, C
¢ C++. Java é uma linguagem totalmente orientada a objetos e tem uma enorme base a

programadores.
A Sun Microsystems financiou uma pesquisa corporativa interna com o codinome
de Green, em 1991. O projeto resultou no desenvolvimento de uma linguagem
baseada em C e C++ que seu criador, James Gosling, chamou de Oak (carvalho) em
homenagem a uma éarvore que dava para a janela do seu escritorio na Sun.
Descobriu-se mais tarde que ja havia uma linguagem de computador chamada Ozk.
Quando uma equipe da Sun visitou uma cafeteria local, o nome Java (cidade de
origem de um tipo de café importado) foi sugerido e pegou (Deitel, 2003, p.58-59)
No dizer de (Deitel, 2003), a Sun removeu todos os recursos mais confusos.
complexos e propensos a determinados tipos de erros, mantendo uma linguagem mais concisa
e tornando Java uma linguagem verdadeiramente portavel, de modo que seja apropriada para
a implementagiio de aplicativos baseados na Internet (WWW). E, foi incluido a linguagem.
recurso que os usudrios realmente necessitam, tais como: imagens graficas, componentes &e
interface grafica, multimidia, processamento de arquivos, processamento de banco de dados.

redes cliente/servidor baseadas na Internet, computagao distribuida e estrutura de dados.




Lé-se em Deitel (2003) que, desde quando foi langada em 1995, objetivou-se que a
linguagem Java seria um meio de adicionar “contetido dindmico” as paginas da Worl Wide
Web, em vez de, apenas, paginas Web, onde o conteudo era somente textos € imagens
estaticas. As novas paginas ganharam vida, com 4udio, videos, animagdes e interatividade,
além de atender aos requisitos de processamento de informagdes.

Segundo Thompson (2002), Java é uma linguagem indicada para desenvolvimento de
grandes aplicagdes como sistemas bancarios, industriais e outros que necessitem de fatores de
seguranga, compatibilidade e multiplataforma. E, também se presta a criagdo de aplicagoes
embutidas em aparelhos eletrodomésticos e eletrénicos de uso geral.

Pode-se concluir que a linguagem de programagdo Java revolucionou o
desenvolvimento de software, com um coédigo orientado a objetos que usa intensivamente
multimidia, independente de plataforma, para aplicagdes convencionais.

A seguir temos um exemplo de uma estrutura basica:

Uma classe e seus atributos
public class NomeClasse {
// Defini¢do dos atributos
<tipo> <nome_atributo>;

}

// definigdo inicial de uma classe Computador e seu estagio inicial (ligado)
public class Computador {

// Defini¢do dos atributos

boolean ligado;

y
2.11 JSP

Segundo Fields (2000), JSP é uma tecnologia baseada em Java eu simplifica o
processo de desenvolvimento de sites dindmicos na Web.

Com JSP os designers e programadores para Web podem rapidamente incorporar
elementos dindmicos as paginas na Web usando Java embutido e algumas tags de marcagao
simples, fornecendo ao designer de HTML um meio de acessar dados e logica de negocios
armazenados em objetos Java.

Fields (2000) diz que, JSP como um tipo de linguagem de criagio de scripts no
servidor. Os arquivos JSP contém HTML tradicional junto com um cédigo embutido gue
permite que o desenvolvedor acesse dados do codigo de Java, rodando no servidor.

Quando a pagina é solicitada por um usuério e processada pelo servidor de HyperText

Transport Protocol (HTTP), parte em HTML ¢é transmitida, enquanto partes de codigo da




pagina sdo executadas. Neste instante a solicitagdo € recebida ¢ o contetido dinamico gerado
pelo cédigo € unido na pagina e enviado para o usuario.
A seguir temos um exemplo de uma estrutura basica com algumas explicagdes:

<html>
<head><title>Cadastro dos Alunos</title></head>
<body>
<form name=formulario method=|post ou get]
action=*Programa que recebera os dados”>
Nome:<input type="text" name="nome" size="20" ><br>
Email:<input type="text" name="mail" size="40" ><br>
<input type="submit" value="Enviar"><p>
</form>
</body>
</html>Para receber os valores dos dados de um formulario HTML,
devemos usar:
request.getParameter(“nomeDoCampoNoForm™) - quando o campo do formulario
recebe apenas um valor.
ou
request.getParameterValues(“nomeCampoForm”) - quando o mesmo campo do
formulério recebe mais de um valor.

<html>

<head><title>Resposta ao Formulario</title></head>
<body>

<font color=red><%= request.getparameter("'nome') %>
</font> agradecemos por preencher o nosso formulério.

<p> verifique os dados preenchidos:<br>

Nome: <b> <%= request.getparameter("'nome") %> </b><br>
Email: <b> <%= request.getparameter(" mail"') %> </b><br>
</body>

</html>

2.12 Casode Uso

Considera Furlan (1998) que, caso de uso ¢ um conjunto de seqiiéncias de agdes que
um sistema desempenha para produzir um resultado observavel de valor a um ator
especifico. O proposito € definir o comportamento de uma classe passiva sem revelar a sua
estrutura interna.

Casos de uso podem ser empregados para especificagdo de necessidades ¢
funcionalidade oferecidas de uma classe. A classe especificada pode ser um sistema ou

qualquer elemento que contém comportamento num modelo de sistema.

'* Agente que interage com o sistema, tipo de usudrio ou categoria com papel definido.




As principais caracteristicas de um caso de uso sao:

a) Um caso de uso sempre € iniciado por um ator, que pede direta ou indirctamente ao

sistema, determinada realizagao.

b) Um caso de uso deve ser completo. O valor final deve ser produzido, mesmo que

varias comunicagdes ocorram durante a interagao.

¢) Um caso de uso prové valor tangivel a um ator, em resposta a sua solicitagdo.

Segue-se que, caso de uso € uma seqiiéncia completa de cendrios de interagao,
mostrando como eventos externos iniciais sdo respondidos no caso. A implementagao de um
tipo de caso de uso ¢ apresentada como uma colaboracido de objetos e vinculos junto com as
possiveis seqiiéncias de fluxos de mensagem que produzem o efeito do caso de uso. Os
Diagramas mostram as seqiiéncias de mensagens entre objetos que implementam o caso de

uso.

2.13 Diagrama de Fluxo de Dados (DFD)

O Diagrama de Fluxo de Dados ¢ uma das mais utilizadas ferramentas de modelagem
de sistemas, principalmente para sistemas operativos, nos quais as funcdes do sistema sejam
de fundamental importancia e mais complexas do que os dados manipulados pelo sistema

(YOURDON, 1990).

Considera Davis (1994) que, o DFD nos permite visualizar um sistema de informagdes
como uma rede de processos funcionais, interligados por estruturas de armazenamento de
dados, sendo uma ferramenta principal para o entendimento ¢ a manipulagdo de um sistema, a
nivel légico de qualquer complexidade. Na analise necessitamos reconhecer entidades

externas e depdsitos de dados, assim como fluxo de dados e transformagdes ou processos.

Na modelagem tudo ocorre em fungdo dos eventos, isto porque imaginamos que o
sistema possui dois estados: em atividade, ou esperando um evento. E o acontecimento do
evento que faz com que o sistema entre em funcionamento, e entdo realize todas as tarefas
necessarias para atender aquele evento, sendo esta uma atividade essencial que corresponde

ao evento.




2.14 DER do Banco de Dados

O Diagrama de Entidades-Relacionamentos — DER, é um modelo em rede que
descreve a diagramagdo e o relacionamento existente entre os depdsitos de dados

armazenados de um sistema, em alto nivel de abstragao (DAVIS, 1994).
Este modelo é constituido por:
e Conjuntos de Entidades, que s@o os tipos de objetos.

» Entidade é uma representagdo de um “objeto” do mundo real. Graficamente uma
entidade € representada por um retangulo, com o nome da entidade dentro, com a

primeira letra em maiusculo.

e Conjunto de Relacionamento, indicadores associativos de objetos, ¢ a relagdo

existente entre duas ou mais entidades.

e O relacionamento indica a dindmica dos negocios e as regras e politicas que os

regem.

e No relacionamento no sistema, DER, sdo multidirecionais, podendo ser lidos em

qualquer dire¢do. Sua representagdo ¢ um losango e 0 nome deve ser um verbo.
¢ Conjunto de Atributos podem ser supertipos ou subtipos.

Atributo de uma Entidade ¢ cada caracteristica de um tipo de item.

2.15 Banco de Dados do Sistema

Banco de Dados é uma colegdo de dados relacionados a um tépico ou com um
proposito especifico. Eles fornecem uma série de funcionalidades que sdo encontradas quando
se armazena informagdes em arquivos.

No nosso projeto optamos por utilizar o Banco de Dados do Access € que para isto,

faz-se necessario abordarmos:

o Tabela: ¢ um conjunto de registros e informagdes armazenadas.
@ Registro: é um conjunto de campos relacionados e armazenados.
. Campo: € o conjunto de itens que um registro pode conter.

Podemos encontrar campos como: nome, enderego, cidade, bairro, estado, etc..
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2.16 Modelo de Trés Camadas em Java

O sucesso para o desenvolvimento de aplicagdes ligadas 4 arquitetura na qual se
pretende construir a aplicagdo. A tendéncia indica que esta arquitetura estard baseada na
organizacio da aplicagdo em camadas e na observagdo dos padrdes utilizados pelo mercado.
Padrdes de projetos sio muito Gteis para resolver problemas de modelagem de projetos.

A organizagdo em camadas ¢ a chave para a independéncia entre os componenies €
esta independéncia ¢ que vai atingir os objetivos de eficiéncia, escalabilidade, reutilizagdo e
facilidade de manutengao.

A arquitetura de 3 camadas:

e A primeira camada ¢ a provedora de servigos para o usudrio (interface de usuario).

e A segunda camada é chamada de “camada de regras de negdcios”, que sera a

forma de se implementar.
A terceira camada, “camada de persisténcia”, consiste na manuten¢do dos dados e do
relacionamento entre eles, assim como da interface de acesso aos mesmos, que devera ser

provido através da utilizagdo de um SGBD'.

19 Qistema de Gerenciamento de Banco de Dados




3 SISTEMA PROPOSTO
3.1 Modelagem da Funcionalidade do Sistema — Diagrama de Casos de Uso

A seguir, a figura 01 mostra o diagrama de caso de uso do sistema, sendo este o

primeiro trabalho a ser produzido.

FIGURA 01 — Diagrama de caso de uso
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3.2 Modelagem da Funcionalidade do Sistema — DFD

A figura 02 mostra o diagrama de fluxo de dados do sistema, que. apresenta 0 que
ocorre em funcdo dos eventos e as tarefas necessarias para atender cada evento.

FIGURA 02 —Diagrama de fluxo de dados
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3.3 Modelagem da Funcionalidade do Sistema — DER

A seguir, a figura 03 mostra o diagrama de entidades-relacionamentos do sistema, que.
descreve a diagramagao e o relacionamento de um conjunto de atributos do sistema.

FIGURA 03 —Diagrama de entidades-relacionamentos
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3.4 Criando o Banco de Dados

A figura abaixo mostra o banco de dados do sistema elaborado no Access.
Ele foi elaborado a partir do DER e sua finalidade ¢ servir de depésito especifico para
o conjunto de dados relacionados, oferecendo vérias funcionalidades apos o armazenamento

dos dados neste arquivo.

FIGURA 04 — Banco de dados do sistema
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3.5  Apresentagio da Arquitetura de Trés Camadas

A figura 05 mostra o Modelo de Trés Camadas em Java.
O modelo apresenta a independéncia entre os componentes, onde o desenvolvedor do
sistema terd flexibilidade para optar por utilizar o melhor padrdo utilizado no mercado,

podendo implementar uma camada sem interferir no objetivo principal de outra.

FIGURA 05 — Modelo de trés camadas
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3.6 Mapa do Site
O mapa do site mostra todo percurso da estrutura do sistema com as opgdes que 0
usudrio terd, quando visitar o site (figura 06).
FIGURA 06 — Mapa do site

Home

® | cadastro do professor

@ | cadastrar disciplina

@® | cadastrar assunto

@ | cadastrar pergunta

Area do professor

@ | cadastrar turma

@ | selecionar disciplina

@ | selecionar assunto

@ Vver prova

@ | ver resultado da avaliagdo

@ | autenticagdo do aluno

® | ver contendo

Area do aluno

@ | fazer prova

@® | ver resultado da avaliagio




45

3.7  Layout do Site

Apresentamos agora, algumas telas do sistema, para um melhor entendimento.

FIGURA 07 — Home page
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que desejarem usar mais esta ferramenta de ajuda ao ensino,
fazendo um levantamento das dificuldades encontradas pelos
alunos.
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e A figura abaixo mostra que, ao clicar em “Sou professor” o professor tera que se
identificar para entrar no sistema.

FIGURA 08 — Identificagdo do professor

SISTEMA DE AVALIACAO PELA WEB

Informe seus dados:

Professor ?

Nome: [digﬂe aqui 0 seu nome

Email: [digite aqui o seu e-mail

Senha: [—
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e A figura abaixo mostra que, apos identificar-se, o professor, terd como opgio:
cadastrar disciplina, o assunto e a pergunta, ou se desejar, cadastrar a turma para

qual preparard a prova.

FIGURA 09 — Cadastramento da disciplina e do assunto

* A figura abaixo mostra que, ap6s o cadastramento da disciplina e do assunto ele ja
podera cadastrar a pergunta, com apenas uma op¢do correta, na qual ele identificara
com a marcagao, no lado direito da resposta certa.

FIGURA 10 — Cadastramento da pergunta

SISTEMA DE AVALIACAO PELA WEB

e
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* Esta tela (figura 11), representa 0 momento em que o professor selecionara, no
banco de questdes, as perguntas que ele achar mais conveniente para a aplicagao
da prova para sua turma. A opgdo “Ver prova” estara sempre a disposi¢do do
professor, para que ele possa visualizar, a qualquer momento, a prova que estara
sendo produzida, necessitando apenas da identificacdo da turma cadastrada.

FIGURA 11 — Selecdo das perguntas cadastradas

SISTEMA DE AVALIACAO PELA WEB

\E3

Qual a excegdo para acentuagdo de palavras paroxitonas? [T

A regra para acentuagdo dacrase &

Quats sdo as palavras proparoxitonas acentuadas corretamente? [
Marque as palavras acentiadas corretaments. ¥

Qual é a regra que mstfica  acentuagdo da paravra SABIO? W
Qual a excepdo para acentuagdo de palavras oxitonas?: ™

A regra para acentuacdo de ditongos & T

Quando se acentua uma palavra oxitona? ¥

Quando se acentua uma palavra proparoxitona?

A excegdio para acentuagio dacrase & [

A regra para acentuagio das palavras oxitonas é:| ¥

e A figura 12 mostra que, ao clicar em “Sou aluno” o aluno terd que se identificar
para entrar no sistema.

FIGURA 12 - Identificagdo do aluno

SISTEMA DE AVALIACAO PELA WEB

Informe seus dados:

j
W |

Nome: Idiqhe agui 0 s8u home

Senha: |
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4 CONCLUSAO

Conclui-se que, um trabalho como este ¢ de grande valia para todos os professores que
se interessam por uma contribui¢do no aspecto de avaliagio de seus alunos.

Por se tratar de um assunto que envolve muita pesquisa sobre sistemas de avaliagdes
demandando virias horas de trabalho o sistema ndo pdde ser implementado completamente
como pretendiamos, ficando esta parte para um posterior momento.

O sistema ainda se encontra num estagio inicial, devido a falta de aprofundamento no
contetdo de software, onde apenas algumas telas foram elaboradas em html, sendo realizado
um teste para autentica¢do de senha, utilizando o banco de dados, conforme exemplo de
codigo em anexo.

Observamos que, a avaliagio convencional ndo estd passando por grandes
modificagoes, diferentemente de todos os aparatos tecnolégicos envolvidos no ensino-
aprendizagem até os dias de hoje. No aspecto mais basico do ensino, a avaliagdo nao tém sido
utilizada como uma ferramenta realmente importante para o professor, se ndo, apenas para
caracterizar se o aluno estd apto a cursar outro nivel de ensino.

Este trabalho podera servir de base para outros futuros trabalhos que poderio
aprofundar-se mais na aplicacdo deste sistema de avaliagdo, cujos beneficios deverdo ser o de
contribuir muito para facilitar o desenvolvimento educacional, oferecendo mais uma opgio na
metodologia avaliativa e com vantagens de produzir avaliagdes em diversos moldes e utilizar
0 site em questdes de mais de uma disciplina, independente do periodo de tempo que se
necessite usar, uma vez que as questdes armazenadas no banco de questdes estardo sempre a

disposi¢do do professor, para quando ele desejar aplicar suas provas.
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ANEXO — EXEMPLO DE CODIGO PARA AUTENTICACAO DE SENHA

<%(@ page import="br.farn.avaliacao.*" %>
<%

Avaliacao av = new Avaliacao();

String login = request.getParameter("nome");

String senha = request.getParameter("senha");

boolean autenticado = false;

if ( login != null && !login.equals("") && senha != null && !senha.cquals("") ) {

autenticado = av.autenticaProf{login, senha);
}
if ( lautenticado ) { %>
<html><body><h2>Usudrio ndo autenticado!</h2></body></html>

<%} else { %>
<html>
<head><title>Selecionando Disciplina e Assunto - logado como <%= login %> </title></head>
<body>
<script>

function verificarCampo(){

var elementoSelecionado=document.discassun.disciplina.selectedIndex;
alert("A opgdo selecionada foi " +
document.discassun.disciplina[elementoSelecionado].text);
}

</script>

<form name=discassun> {
<b>Escolha uma disciplina:</b><br> i
<SELECT name="disciplina" onChange=verificarCampo();> [
<OPTION VALUE=1>Portugués

<OPTION VALUE=2>Matematica

<OPTION VALUE=3>Geografia

<OPTION VALUE=4>Ciéncias

</SELECT>

<DIV ALIGN=right><a href=Pergs.html target=Central>

<FONT COLOR=black><b>0k!</b></a></DIV></FONT>

<b>Escolha um assunto:</b><br>

<SELECT name="Assunto">

<OPTION VALUE=1>Acentuagdo

<QOPTION VALUE=2>Literatura

<OPTION VALUE=3>Gramatica

<OPTION VALUE=4>Pontuagao

</SELECT>

<BR><BR>

<b><FONT COLOR=black>&nbsp&nbsp&nbsp<u>Cadastrar</u></b> :</[FONT>

<br>

<u> <a href=CadDisc.html target=Central>

<FONT COLOR=black><li><p><FONT COLOR=black>Disciplina</a></u></FONT>
<u> <a href=CadAssun.html target=Central>

<FONT COLOR=black><li><p><FONT COLOR=black>Assunto</a></u></FONT>

<u> <a href=CadPerg.html target=Central>

<FONT COLOR=black><li><p><FONT COLOR=black>Pergunta</a></u></FONT>

<u> <a href=CadTurm.htm! target=Central>

<FONT COLOR=black><li><p><FONT COLOR=black>Turma</a></u></FONT>

<u><a href=Prova.html target=Central>

<p><b><FONT COLOR=black><li><FONT COLOR=black>Ver prova</a></u></FONT>
</form>

</body>

</html>

<% } // fecha do else... Usuario conectado %>




