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Resumo. As pesquisas em Informitica na Educagido tém aumentado nos ultimos anos de maneira exponencial. As novas
tecnologias de informagdo, associadas ao ensino, tém permitido que professores e alunos melhorem seus desempenhos em sala de
aula. Nesta linha, busca-se com este trabalho apresentar uma ferramenta que auxilie no processo de aprendizado sobre figuras
geométricas. O modelo proposto pelo casal Van Hiele foi utilizado como base para a adaptagio de exercicios, da aula tradicional,
para o ambiente computacional. O sistema comporta, além de exercicios, uma série de outras fungdes relacionadas a educagdo
através do computador. Para a consecugdo do projeto, foi utilizado o Macromedia Flash no desenvolvimento da interface gréfica, o
MySQL como banco de dados e o PHP para fazer a ligagdo entre o Flash e o MySQL. Por fim, ¢ apresentada a ferramenta, que
contém exercicios que permitem que o aluno possa identificar as figuras de acordo com o descrito no modelo Van Hiele, nos seus
niveis 0 e 1, com uma breve discussdo sobre as principais dificuldades na sua implementagdo e os resultados obtidos no seu
desenvolvimento.

Palavras-chave: MySQL, PHP, Flash, Van Hiele.

Abstract. The research of Computer science in the Education has increased in the last years in exponential way. The new
technologies of information, associates to education, have allowed that professors and students improve its. performances in
classroom. In this line, one searchs with this work to present a tool that assists in the learning process on geometric figures. The
model proposed for the couple Van Hiele was used as base for the adaptation of exercises, of the traditional lesson, for the
computational environment. The system holds, beyond exercises, a series of other functions related to the education through the
computer. For the achievement of the project, it was used the Macromedia Flash in the development of the graphical interface, the
MySQL as data base and the PHP to make the linking between Flash and MySQL. Finally, is presented tool that contains exercises
that allow the student can identify figures like described in the model Van Hiele, its levels 0 and 1, with one brief discussion on the
main difficulties in its implementation and the results gotten in its development.
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1. INTRODUCAO

Devido as transformacdes constantes na educagdo, que
tém proporcionado alteragbes na maneira tradicional de
ensino, surge a necessidade de pesquisas mais especificas
na drea de informatica na educag@o, para fornecer meios
da utilizag@o de novas tecnologias para a constru¢io do
conhecimento. E, dessa forma, a produgdo de softwares
educacionais torna-se um passo importante para auxiliar
no desenvolvimento da capacidade de alunos das mais
variadas séries e idades.

Os softwares educativos tém o objetivo de prender a
atengdo do aluno, e por este motivo, optou-se pelo
Macromedia Flash como principal ferramenta para o
desenvolvimento do trabalho, uma vez que, este é
direcionado para a criagio de animagOes, tanto para
Internet, como locais. Os softwares educacionais
requerem também o uso de banco de dados, e podemos
encontrar no MySQL a solugio que se encaixa nestas
especificidades, por possuir respostas rapidas e poder ser
utilizado em conexdo com o Flash. Porém € necessdria
outra tecnologia para fazer a ligagdo entre a requisi¢@o do
flash e a resposta do MySQL. O PHP surgiu como recurso
para esta ligagdo, visto que, € uma linguagem de
programagao que proporciona acesso dindmico a banco de
dados e a partir destes dados, permite a formatagao dos
mesmos.

Uma das alternativas para a produgdo de software
educacional ¢ a adaptagdo de modelos ji existentes em
outros formatos, para ambientes computacionais.
Selecionou-se para este trabalho o modelo Van Hicle de
desenvolvimento do pensamento geométrico. Este modelo
surgiu com os estudos do casal Dina van Hiele Geldof e
Pierre Marie van Hiele, que identificaram dificuldades na
aprendizagem da geometria, ¢ procuraram melhorar os
métodos tradicionais de ensino.

A proposta do trabalho € utilizar Flash, PHP e MySQL
com o propésito de adaptar o modelo Van Hiele para o
ambiente computacional, utilizando a flexibilidade e
versatilidade do computador para substituir o papel,
prendendo a atengdo do aluno através de efeitos de
imagem e movimento, com o intuito de ensinar geometria.

2. INFORMATICA NA EDUCACAO

Os computadores utilizados no processo de ensino-
aprendizagem estdo permitindo a criacdo de novas
metodologias, onde estudantes ndo sdao mais meros
receptores de informacoes, mas tém a possibilidade de
interagir com o computador. Eles podem também receber
feedback das tarefas que executam, trocar informagoes
com colegas e realizar novos experimentos. Além disso, a
participagdo do professor esta sob transformagoes. Ele
nao ¢ mais o “dono” do conhecimento, e passa agora a
agir como um supervisor ou mediador.

Segundo [10], “o computador pode provocar uma
mudanga de paradigma pedagégico”. Existem diferentes
maneiras de usar o computador na educagao, uma delas é
informatizar os métodos tradicionais de instrugdo. Do
ponto de vista pedagdgico, esse seria o paradigma
instrucionista. No entanto, o computador pode enriquecer
ambientes de aprendizagem onde o aluno, interagindo
com os objetos desse ambiente, tem chance de construir o
seu conhecimento. Nesse caso, o conhecimento ndo é
passado para o aluno. O aluno ndao € mais instruido,
ensinado, mas € o construtor do seu proprio
conhecimento. Esse € o paradigma construcionista, onde a
énfase esta na aprendizagem ao invés de estar no ensino;
na construgdo do conhecimento e ndo na instrug@o.

O autor [10], ainda citou que “quando o aprendiz estd
interagindo com o computador ele estd manipulando
conceitos e isso contribui para o seu desenvolvimento
mental. Ele estd adquirindo conceitos da mesma maneira
que ele adquire conceitos quando interage com objetos do
mundo”.

2.1 Razoes e objetivos para usar informatica na
educacio

De acordo com [8], o computador apresenta vantagens em
relacdo as outras tecnologias, como a televisdo, o
videocassete, o retro-projetor. Isto estd relacionado a sua
caracteristica principal: a interatividade. Ele pode ser
largamente utilizado como instrumento de aprendizado
individual, visto que somente ¢ executado o que se
ordena. Pode-se, entdo dizer que existe uma limitagdo aos
nossos potencias e anseios. “Além disso, varios recursos
tecnolégicos como os citados anteriormente podem ser
incorporados ao computador™.

E estabelecida pelo computador interatividade em tempo
real. A grande diferenca das outras tecnologias é o
funcionamento: entrada, saida e processamento de
informagdes, 0 que ndo € possivel com os outros sistemas.

2.1.1 Pontos positivos dos ambientes de informdtica

Segundo [8], a positividade dentro de um ambiente
educacional depende ndo somente da ferramenta ou
proposta utilizada, como depende diretamente da
dedicacdo dos profissionais envolvidos. Citam-se a seguir
alguns pontos positivos dos ambientes de informadtica:

a) Autonomia aos alunos: eles aprendem a
desenvolver os trabalhos sozinhos, atendendo de
forma nitida o aprendizado individualizado.

b) Motivagado: a grande gama de softwares deixa os
alunos mais motivados e também mais criativos.

c¢) Curiosidade: € ilimitada a capacidade de
pesquisa em softwares e na Internet, agugando
esta capacidade nos alunos.

d) Auto-ajuda: os ambientes sdo dindmicos e ativos.
Os alunos que se sobressaem ajudam os que
apresentam dificuldades.

e) Concentracdo: ajuda os alunos a se tornarem
mais concentrados.
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f)  Socializagdo: isto é favorecido de uma maneira
ndo encontrada na forma tradicional.

g) Prética: as aulas praticas tomam o espago das
aulas expositivas.

h) Comunicagdo: estimula as novas formas de
comunicag¢do apresentadas na atual realidade.

i) Linguas: o favorecimento acontece porque
grande parte dos sites e softwares sdo em outros
idiomas. Isto deve ser visto como motivagdo ao
aprendizado de novas linguas.

j) Fonte de pesquisa: além de todos os recursos
tradicionais existentes, como livros, revistas e
jornais, a escola pode oferecer o computador.

k) Lédgica: as habilidades do pensamento l6gico sdo
mais desenvolvidas com a contribuicio da
informatica.

2.2 Internet na educacao

E impossivel renunciar as inovagdes que estdo ocorrendo
a nossa volta, principalmente a Internet. Esta é a midia
que mais cresce em todo o mundo. Tajra [8] afirma:
“estamos diante da Revolugdo Digital”. Sdo novos
paradigmas, novas formas de comunicagdo, produgdo e
emprego. Obviamente a escola também foi atingida por
esta revolugdo “bindria e digital”.

Podem ser destacados como principais servigos
disponiveis na Internet o http (www), ftp, E-mail, Listas
de Discussio, bate-papo entre outros.

2.2.1 Vantagens e problemas da Internet na educagdo

O autor [8] cita como principais ganhos pedagdgicos
oferecidos pela Internet os itens a seguir:
1) Acesso a fontes inesgotdveis de assuntos para
pesquisas;
m) Paginas especificas para educagdo e pesquisa
escolar.
n) Pdginas de busca;
0) Comunicag¢do com outras escolas;
p) Estimulo a pesquisa e curiosidade dos alunos;
q) Estimulo ao raciocinio l16gico;
r) Desenvolvimento de autonomia;
s) Permite o aprendizado individualizado;
t) Trocas de experiéncias entre os alunos e
professores;

Algumas problematicas, citadas por [8], podem acontecer, -

e sdo descritas a seguir:

a) Muitas informagdes ndo sdo de procedéncia
confiavel;

b) Facilidade de dispersao durante a navegagao;

c) Acesso lento aos sites em fungao da qualidade da
linha ou da conexao;

d) Facilidade de acesso a sites com contetdo
improprio para criangas e adolescentes.

3. 0 MODELO VAN HIELE DE
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
GEOMETRICO

O modelo Van Hiele definido por Dina van Hiele Geldof
e seu marido Pierre Marie van Hiele, tendo por base as
dificuldades apresentadas por seus alunos do curso
secunddrio na Holanda [3], identifica 0 comportamento na
aprendizagem como o nivel de maturidade geométrica do
aluno. Assim o modelo geométrico pode ser usado para
orientar na formagao e também para avaliar as habilidades
do aluno [2].

A idéia principal do modelo de van Hiele é que os alunos
progridam de acordo com uma seqiiéncia de niveis de
compreensdo de conceitos, enquanto aprendem geometria
[3]. Segundo [7], o modelo consiste em cinco niveis de
compreensdo:  ‘‘visualizagdo”, ‘“andlise”, “dedugdo
informal”, “dedugdo formal” e “rigor”. O aluno move-se
seqiiencialmente a partir do nivel inicial (visualiza¢do),
até o nivel mais elevado (rigor). E este tltimo € alcangado
por poucos alunos, pois diz respeito aos aspectos abstratos
formais da dedugdo. Segundo van Hiele, cada nivel é
caracterizado por relagdes entre os objetos de estudo e
linguagem préprios. Conseqiientemente, ndo pode haver
compreensdo quando o curso é dado num nivel mais
elevado do que o atingido pelo aluno.

3.1 Niveis de compreensio

O progresso de um nivel para o seguinte se da através da
vivéncia de atividades adequadas ndo dependendo da
idade ou maturagdo do aluno [3]. Por exemplo, um aluno
de 12 anos pode estar em um nivel mais elevado do que
um aluno de 15 anos. Um detalhamento dos cinco niveis é
apresentado:

3.1.1 Nivel 0': Visualizagdo

Este é o estdgio onde os alunos apenas reconhecem as
figuras geométricas por sua forma como um todo, por sua
aparéncia fisica, ndo por suas partes ou propriedades.
Neste nivel o aluno consegue aprender um vocabulirio
geométrico e identificar as formas especificas e, dada uma
figura, reproduzi-la [2].

Segundo [3], as caracteristicas deste nivel sdo:
identificagdo, comparagio e nomenclatura de figuras
geométricas, com base em sua aparéncia global. Pode-se
citar como exemplos deste nivel, a classificagio de
quadrilateros (recortes) em grupos de quadrados,
retangulos, paralelogramos, losangos e trapézios.

A Figura 1 apresenta uma série de quadrados e
retangulos, que servem como base para a identificagdo
das figuras geométricas no nivel 0.

O modelo Van Hiele refere-se a niveis que iniciam com o nivel
bésico, ou nivel 0, e terminam com o nivel 4.
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(a)(b)

Figura 1 — Quadrados e retangulos.

Um aluno neste nivel estaria em condi¢des de reconhecer
que na Figura 1 hid quadrados e retingulos em a e b
respectivamente, além de conseguir copiar a figura,
porém ndo seria capaz de dizer que as figuras tém angulos
retos € que os lados opostos sdo paralelos.

3.1.2 Nivel 1: Andlise

Segundo [2], este € o nivel onde se inicia a analise dos
conceitos geométricos. Os alunos comegam a discernir as
caracteristicas das figuras. Surgem entdo as propriedades,
e com isto, admite-se que as figuras tém partes, e estas
sdo reconhecidas por conta das partes estabelecidas. Com
a visualizagdo da Figura 2 os alunos deste nivel podem
identificar que os dngulos opostos de um paralelogramo
sdo iguais, todavia cles ndo sdo capazes de explicar
relagOes entre as propriedades, ndo véem inter-relacoes
entre figuras e nio entendem defini¢oes.

A
[ A
b A

Figura 2 — Angulos de uma rede de paralelogramos.

J [/ ]
[ /]

A Figura 2 representa uma rede de paralelogramos,
usados para a demonstragdo da identificagdo dos angulos
opostos de cada paralelogramo, servindo como exemplo
de exercicio para o nivel 1.

De acordo com [3], este nivel é caracterizado pela anlise
de seus componentes, reconhecimento de suas
propriedades e uso dessas propriedades para resolver
problemas. Um exemplo de aplica¢do neste nivel € a
descri¢do de um quadrado através de suas propriedades: 4
lados, 4 angulos retos, lados iguais, lados opostos
paralelos.

A/ ]

3.1.3 Nivel 2: Dedugao informal

Segundo [2] neste nivel os alunos conseguem relacionar
propriedades, tanto dentro das figuras, quanto entre elas.
Eles tém a capacidade de deduzir propriedades de uma
figura e reconhecer sua classificagdo dentro dos tipos de
figuras geométricas. Compreende-se a inclusio de novas
classificagdes e as defini¢cdes passam a ter significado.

Os alunos formulam, bem como conseguem acompanhar
argumentos de maneira informal. Porém nesta etapa ndo é
possivel compreender os significado da dedugdo como um
todo. Os resultados sdo obtidos empiricamente, muitas
vezes em conjungdo com algumas técnicas de dedugdo.

Como exemplo aplicivel a este nivel pode-se citar a
descrigdio de um quadrado pelas propriedades: “4 lados
iguais e 4 angulos retos”. Também cita-se, para uma
melhor compreensdo do nivel, que “o retingulo é um
paralelogramo, pois também possui os lados opostos
paralelos”.

3.1.4 Nivel 3: Dedugio

Segundo [2], neste nivel o individuo € capaz de construir
demonstragdes, e ndo apenas memorizd-las; consegue
desenvolver uma demonstragdo em mais de uma maneira.

De acordo com [3], como caracteristicas desta fase temos
0 dominio do processo dedutivo e das demonstragdes,
bem como o reconhecimento de condi¢des necessarias e
suficientes. Podemos citar a demonstragio de
propriedades dos tridngulos e quadrildteros usando a
congruéncia de triangulos, como exemplo de aplicagdes
nesta etapa.

3.1.5 Nivel 4: Rigor

De acordo com [2], neste modelo o aluno consegue
trabalhar com a geometria no plano abstrato, pode estudar
geometrias ndo euclidianas e comparar diferentes
sistemas. Este nivel recebe pouca atengdo dos
pesquisadores, por isso é menos desenvolvido, até mesmo
Van Hiele se dedicava mais aos trés primeiros niveis.
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Segundo [3] o estabelecimento de teoremas em diversos
sistemas e comparagdo dos mesmos sdo as principais
caracteristicas deste nivel. Cita-se como exemplo o
estabelecimento e a demonstragio de teoremas em uma
geometria finita.

4. FERRAMENTAS PARA O
DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Apoiando-se na pesquisa bibliogrifica, identificou-se que
o modelo de van Hiele é baseado na utilizagdo de papel,
recortes, dobraduras e cartazes. Assim optou-se pela
utilizagdo de uma ferramenta de animagdo em 2D, visto
que esta ja seria suficiente para adapti-lo ao modelo
computacional. Também, o fato de uma aplicagdo para
Internet ndo precisar de instalagdo, visto que € executada
pelo browser, e independer de plataforma, impulsionou a
escolha do Macromedia Flash como ferramenta.

Uma vez que a aplicagdo necessitaria de velocidade de
acesso a dados armazenados, optou-se pela utilizagdo do
banco de dados MySQL. Esta escolha deveu-se, entre
outros motivos, por ser um Bando de Dados versatil.

Para a ligagdio entre o Flash e o MySQL, € necessdrio a
utilizagdo de uma ferramenta que acesse a base de dados e
tenha a possibilidade de retornar informages formatadas
para o Flash. Existem vdrias ferramentas para
implementar esta ligag¢do, tais como: PHP, ColdFusion e
CGlI, porém o PHP apresenta vantagens em relagdo as
outras tecnologias, e este foi utilizado para ©
desenvolvimento do sistema.

4.1 Flash

De acordo com [4], o Flash é um programa desenvolvido
pela Macromedia que tem como principal finalidade a
edi¢do e a animagdo de imagens. A partir de 98 o Flash
teve um grande impulso no mercado, com a inclusio de
um plug-in® necessirio para os navegadores recentes. No
caso do Flash o plug-in utilizado € o Flash Player. Ele é
instalado no navegador web e tem a finalidade de exibir e
executar sons de um filme.

O poder de processamento multimidia e a variedade de
recursos do Flash fazem com que ele possua uma
versatilidade ilimitada, dependendo da imaginagdo do
Designer. A versatilidade do Flash possibilita a
combinag¢ido de imagens vetoriais® e bitmaps®, tornando
possivel a interatividade de videos, sons, movimentos e
efeitos.

? Plugin € um recurso que serve de apoio para executar um
determinado programa.

¥ Imagens vetoriais sdo geradas a partir de célculos mateméticos
executados pelo computador. Os arquivos destas imagens sdo
pequenos, pois armazenam somente as formulas matematicas.

Uma das diferengas entre a utilizag@o da tecnologia do
Flash e a HTML estética, é que os arquivos do Flash sdo
executados a medida que o download é procedido,
permitindo interagdo com o filme, mesmo antes da
conclusdo de sua abertura. E possivel classificar os
trabalhos construidos em Flash como filmes, pois se trata
de uma seqtiéncia de quadros.

O Flash utiliza a linguagem ActionScript para adicionar
interatividade aos filmes. O ActionScript € uma
linguagem de programagdo orientada a objetos, assim
como o JavaScript, sendo as informagdes organizadas em
grupos chamados classes. Podem-se criar instancias de
uma classe e usa-las nos scripts.

4.2 PHP

Segundo [1], PHP (Sigla para: PHP Hypertext
Preprocessor), € uma linguagem de Script que executa em
um Servidor. Ele foi desenhado para trabalhar na web e
excedeu esse ambito, conectando e fazendo requisigdes a
banco de dados sendo isto uma simples tarefa que pode
ser escrita em duas ou trés linha de c6digo. O médulo que
executa o PHP € otimizado para responder em tempos
precisos para aplicagdes web.

4.3 MySQL

De acordo com [5], MySQL € o mais popular banco de
dados de cédigo fonte aberto e baseado em SQL. Ele é um
sistema gerenciador de banco de dados relacional. O SQL
utilizado no MySQL ¢é uma linguagem padronizada usada
para acessar bancos de dados e € definida por "ANSI/ISO
SQL Standard".

O software MySQL € de cddigo fonte aberto. Este € um
meio que possibilita a qualquer usudrio usar e modificar o
software. Todo usudrio pode fazer download do MySQL
pela Internet e usi-lo sem pagar nada.

O servidor MySQL ¢€ rdpido, confidvel, e féacil de usar.
Ele foi originalmente desenvolvido para tratar com
grandes bases de dados com muita rapidez e teve sucesso
sendo usado em ambientes de produgdo com alta taxa de
demanda.

4.4 Integrando Flash, PHP e MySQL

De acordo com [9], a comunicagdo entre 0 Macromedia
Flash e o PHP tornou-se fécil com a introdugio do objeto
LoadVars do Macromedia Flash MX. Um script PHP
acessa a informagdo, por exemplo, em um banco de
dados, e o Macromedia Flash a exibe. A Figura 3 faz a
demonstragdo do fluxo de dados entre o Flash, PHP e
MySQL.

* Bitmaps sdo imagens formadas por pequenos pontos
(conhecidos com pixels) com cor e brilho variados, onde o
tamanho do arquivo gerado € relacionado com o tamanho da
imagem.
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Usuario Sistema

PHP

Flash
post

LoadVars

|
1
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
I
|
|
|
|
|
I
|
|
|
I
|

Figura 3 — Integragao do sistema
O primeiro passo para uma aplicagdo unindo estas trés
tecnologias, € criar a tabela no banco de dados MySQL. A
seguir, é necessdrio criar o arquivo em PHP, o qual ird
acessar a tabela em questdo e disponibilizar os dados para
o Flash. Por fim, desenvolve-se o arquivo “.swf” no
Macromedia Flash MX.

5. IMPLEMENTACAO

Para a implementagdo do sistema foram utilizadas as
seguintes versoes de software:
a) PHP 40.5 - Linguagem de programagio
utilizada para fazer a conexio entre o MySQL e
o Flash;
b) MySQL 3.23.32 — Banco de dados;
c) Apache 1.3.14 — Servidor web;
d) PHPMyAdmin 2.1.0 - Aplicativo
manipulagdo das bases do MySQL;
e) Macromedia Flash MX 6.0 versdo em inglés —
Software para criagdo da parte visual e interativa
do sistema.

para

5.1 O sistema

Como resultado do trabalho, desenvolveu-se o sistema
denominado “GEOMETRIC FORMS”, que € dividido em
dois moédulos: aluno e professor. Estes mddulos sio
carregados apés a validagio do usudrio no sistema, visto
que o Flash possibilita carregar um filme dentro de outro,
utilizando o comando loadmovie(). Assim, todo o
funcionamento do sistema é baseado nesta fun¢do.Uma
estrutura para o uso do sistema foi desenvolvida visando a
interatividade entre os usudrios e o computador. Buscou-
se também a comunicagio entre os alunos e professores,
através de um sistema de bate-papo, além de espagos para
publicagio de noticias e agendamento de datas
importantes.

dados

Ao entrar no sistema, o usudrio do tipo aluno tem acesso a
sua respectiva tela como o exemplo da

Figura 6. Esta tela possui um menu a esquerda, onde
estdo dispostas as opgdes disponiveis para o usudrio, além
de exibir informagdes sobre o usudrio em sua parte
superior.

O acesso ao sistema se d4 pela requisicio do arquivo
“index.html”, através do browser, onde dentro deste
existe uma chamada para o arquivo “index_flash.swf”,
sendo este Gltimo o arquivo base, o qual ficard sempre na
memoéria. O arquivo base é um filme em branco, que tem
a fungio de carregar outros filmes. Ele possui rotinas que
carregam o arquivo de entrada, chamado “entrada.swf’; o
arquivo do médulo aluno, chamado “alunos.swf’; e o
arquivo do médulo professor, chamado “professor.swf”.

Além disso, o arquivo “index_flash.swf” contém duas
varidveis globais, chamadas nome_usuario_logado e
codigo_usuario logado, as quais sdo setadas assim que 0
usuério efetuar o login com o e-mail e a senha.

A tela de entrada, como se pode ver na Figura 4
possibilita o acesso a cinco opgdes de menu, as quais sdo
explicadas a seguir:
a) Alunos — Possibilita o acesso 2 tela de login para
usudrios do tipo “Aluno” (Figura 5);
b) Professores — Possibilita o acesso a tela de login
para usudrios do tipo “Professor”;
c) Sobre — Apresenta informagdes sobre o trabalho;
d) Van Hiele — Apresenta informagdes sobre o
modelo Van Hiele de pensamento geométrico;
e) Tecnologia — Apresenta as tecnologias utilizadas
para desenvolver o sistema.
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Figura 4 — Tela de entrada do sistema.

As opgoes de login, do aluno e do professor, sio
semelhantes, contendo: a possibilidade de acesso ao
sistema através da inser¢ao do E-mail e Senha, a geragao
de nova senha, caso o usudrio tenha esquecido a original,
bem como o cadastro de um novo usudrio.

Ernail

L l

Senha

sl g N#o sou um membro!

Esqueceu a Senha?

Figura 5 — Tela de entrada para usudrios do tipo
“Aluno”.

RETEC - Revista de Tecnologias, Ourinhos, v. 1, n. 1, p. 27-38, julho-dezembro. 2004




BOGONI, Leandro P ; PERIN, Ismael; BRANCHER, Jacques D. 34

A Figura 5 é um exemplo de tela apresentada ao usuério
do tipo aluno, sendo esta solicitada através do clique
sobre o botao “Alunos”, contido no menu de entrada,
visualizado na Figura 4.
Depois de efetuado o login, o usudrio do tipo aluno tem
acesso a sua respectiva tela como o exemplo da

Figura 6. E possivel visualizar que, semelhante a tela de
entrada (Figura 4), a tela inicial do médulo aluno possui
um menu a esquerda da tela, onde sido dispostas as opgoes
disponiveis para o usudrio, além de exibir informagoes
sobre o usudrio em sua parte superior.

f) Pergunte ao Professor — Espago reservado para
enviar perguntas ao professor e visualizar a
possivel resposta.

g) Noticias — Item utilizado para visualizar noticias
relevantes ao estudo da geometria, inseridas pelo
professor.

h) Curiosidades — Opgdo destinada a visualizagdo
de curiosidades sobre geometria, inseridas pelo
professor.

i) Links - Apresentagio de Links (enderegos
eletronicos) de sites relacionados A matéria.

M'ﬂ ildﬁ a6 médulo ALUNO

do sistema GEOMETRIC FORMS '

Wi‘

Ismael Perin

e

Figura 6 — Tela inicial do médulo do aluno.

A faixa superior da tela, contendo a foto e 0 nome do
usudrio, € o menu a esquerda permanecem visiveis
enquanto o usudrio estiver conectado ao sistema. As
opgdes do menu sdo descritas como segue:

a) Contetido — Tela onde o aluno pode visualizar os
contetidos previamente inseridos pelo professor.

b) Questdes — Opgdo de acesso as questdes, que sdo
exercicios desenvolvidos com base em [6], e
adaptados para o ambiente computacional.

c) Agenda - Tela de manutengdo e visualizagdo da
agenda do aluno, onde ele pode inserir seus
proprios itens, ou simplesmente visualizar os
inseridos pelo professor.

d) Manutengido — Item destinado a manutengdo dos
dados pessoais.

e) Bate Papo — Opgdo que possibilita a troca de
informagoes entre os usudrios do sistema, alunos
e professor.
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Por ser o principal foco do sistema, o item questdes, serd
exibido detalhadamente, mostrando como exemplo,
alguns exercicios implementados.

As questdes utilizadas para o desenvolvimento do
trabalho foram retiradas do livro [6], nos niveis de
pensamento geométrico de van Hiele 0 e 1. Este livro
apresenta questoes que inicialmente seriam resolvidas
com desenhos em papel e recortes.

O item questdes apresenta opgdes de questdes que podera
sem resolvidas pelo aluno. Cada questdio que o aluno
responde € marcada como ‘“Respondida”, conforme
mostrado na Figura 7 onde a questdo dois ja estd

respondida.
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)

lsmael Perin
Ul
1. Encontr¢ a Oifgrenga ¢ 0% elemenlos em
m 3 ¢ comum entre as figures
b- Respondida
W ¢ 2. Indique as propricdades cos objetos
e oo : I
y 1 3. Arraste a Figura até a resposta correta :
L ,
: 4. Descubra o que € a figura escondida,
L— ——

Figura 7 — Indice de questdes, com a questio 2 jd
respondida pelo aluno.

A primeira questdo € baseada na atividade VHI1. Esta
questdo apresenta vdarias formas geométricas separadas
em pares. Onde o aluno precisa escrever numa folha para
cada par quais sdo as diferengas encontradas e o que hd de
semelhanga entre elas. Isto foi adaptado para o uso no
computador mostrando em cada tela um dos pares de
figuras e, dentro de um lista de sele¢do, as semelhangas e
diferengas. Além disso, foi inserido um componente do
tipo botdo de opg¢do com as perguntas: ‘em comum?” e
“diferenga?”. Abaixo disto encontram-se dois campos do
tipo texto, que mostram as semelhangas e diferengas
selecionadas pelo aluno. Podendo ser visualizado na
figura 8.

O aluno entdo seleciona dentro da lista de sele¢do qual
das respostas deseja atribuir a qual pergunta e clica no
botdo “OK”. A resposta ¢ retirada da lista de selegio e é
entio passada para o campo texto abaixo da pergunta. Isto
acontece até que todos os valores da lista estejam dentro
dos campos de texto. Assim o aluno acaba as alternativas
para aquele par de figuras, e passa para o proximo.

Ap6s todas as figuras terem suas propriedades atribuidas
em cada um dos pares, o exercicio € dado como finalizado
e o sistema apresenta ao aluno o resultado de suas
respostas, O aluno ainda tem a opgdo de repetir o
exercicio, caso ele considerar que suas respostas nido
tenham sido satisfatérias ou finalizd-lo, caracterizando-o
como “respondido” para o sistema, ficando este sem a
opg¢io de ser respondido novamente.

Outras trés questdoes foram inseridas no sistema, de
maneira semelhante. Elas também foram baseadas no
livro [6], e desenvolvidas de acordo com o Modelo Van
Hiele.

O mdédulo do professor, possui opgdes andlogas as
encontradas no moédulo aluno, porém ele dispde da
possibilidade de incluir e apagar os registros encontrados
nos itens: “Conteido”, “Noticias”, “Curiosidades” e
“Links”.

O item “questdes” apresenta as respostas corretas para
cada questdo, bem como as respostas de cada aluno. Esta
opgdo, diferente da encontrada no médulo aluno, nio
permite que o professor responda as questdes, mas sim,
que apenas visualize as respostas corretas e as respostas
dos alunos.

A op¢ao “Agenda” permite ao professor, inserir na
agenda, compromissos, provas e trabalhos, pedendo estes
estarem disponiveis para visualizagdo de todos os
usudrios, quando a alternativa “Publicado” estiver ativada,
ou apenas para sua prdpria utiliza¢do, quando selecionada
a alternativa “Particular”.
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lsmael Perin

E

a0 Isdsceles

A’J -trtv comum? %
— Diferenca

Avancar

Figura 8 — Questao 1: Encontre as diferengas e
os elementos ém comum entre as figuras.

No médulo aluno, existe uma alternativa especifica para o
envio de perguntas ao professor, por isso, surgiu a
necessidade de uma alternativa equivalente, no médulo
professor, para responder as questoes recebidas.

Por fim, para sair do sistema, ¢ necessario apenas fechar a
janela do navegador, ndo necessitando efetuar logoff
como em vdrias outras aplicagbes para a Internet. Isto
porque ndo sdo utilizadas sessdes, € nem um outro tipo de
informagdo salva no computador do cliente ou servidor. O
tinico controle da conexdo do usudrio € feito através de
varidveis que contém o cddigo e o nome do usudrio
conectado. Assim que a janela é fechada, ou atualizada,
estes valores sdo perdidos e devem ser restabelecidos
através de nova validacdo do usudrio.

6. CONCLUSOES

Muitas dificuldades foram encontradas, quanto a pesquisa
bibliogrifica referente ao modelo van Hiele, visto que
ainda existem poucas pesquisas relacionadas a este
assunto. Porém percebe-se que este modelo merece uma
maior atengdo por parte dos pesquisadores, tanto na sua
utilizagdo no modelo tradicional de ensino, quanto na sua
adaptagdo para ambientes computacionais.

Tendo em vista que os objetivos iniciais do trabalho
foram alcangados, conclui-se que:

O desenvolvimento do software educacional denominado
“GEOMETRIC FORMS” apresentou-s¢ como um sistema
interativo acessado através da Internet, onde foi possivel
demonstrar a adaptacio do modelo van Hiele de
desenvolvimento de pensamento geométrico para o
ambiente computacional utilizando o editor de animagdes
Macromedia Flash, a linguagem de programagido PHP e o
banco de dados MySQL.
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A integracdo do Flash, PHP e MySQL, demonstrou-se
uma eficiente alternativa na construgio de aplicacdes para
a Internet. Pois permite um maior controle na utilizagdo
de varidveis visto que pode trabalhar com apenas uma
janela do browser, ndo necessitando a transferéncia de
varidveis de pdgina para pagina. A formatagdo e aparéncia
das telas podem ser otimizadas, inclusive com a inser¢do
de efeitos visuais. Os eventos sdo melhor controlados,
com a utilizagdo da linguagem ActionScript, propiciando
uma maior interagao do usudrio com o software.
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